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Bei den Machem von „Simon the Sorcerer" 
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HIGHTECH-KRIEGSFUHRUNG IM 22. JAHRHUNDERT 

• ECHTZEIT-STRATEGIESPIEL 

• 50 SPANNENDE MISSIONEM 

• NETZWERK-OPTION FUR BIS ZU 6 SPIELER 

• BILDSCHIRMAUFLÓSUNG 640*480 PIXEL 
ODER 800*600 PIXEL IN 65.000 FARBEN J 

• STEREO-SOUNDTRACK IN CD-OUALITAT 

• KOMPLETT IN DEUTSCH l 

• UMFANGREICHES, DEUTSCHES HANDBUCH 
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Wir schreiben das Jahr 2140. Nach zahlreichen Kriegen uncl Umweltkatastrophen 

beschlieBen die Regierungen der United Civilized States (»UCS«) und der 

a Eurasischen Dynastie (»ED«), die Bevólkerung beider Staaten in die unterirdisch 

ausgebauten Stadte zu evakuieren. Der amerikanische Kontinent, Westeuropa 

und Nordafrika bilden die »UCS«; die »ED« umfaBt Osteuropa und Asien. Australien 

s-f. gj&$ und weite Teile Afrikas sind in den vergangenen Jahren fatalen Kriegen zum Opfer 

''062\-^' gefallen. Die Gebiete sind extrem verseucht und nicht mehr bevólkert. Lebenswichtige 

Ressourcen werden knapp, die letzten Vorkommen mussen auf der Erdoberflache gefór- 

dert werden. Ein erbitterter Kampf entbrennt, der finale Weltkrieg ist die Folgę. Beide 

Staaten versuchen ihre Hoheitsgebiete auszudehnen - urn zu iiberleben! Nur die richtige Strategie 

und der uneingeschrankte Siegeswille fiihren zum Erfolg. Es kann nur einen Gewinner geben! 






Den kompletten Soundtrack zu EARTH 2140 erhalten 
Sie auf Audio-CD im gutsortierten Fachhandel. 



GUTE SOFTWARE PREISWERT! 
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D I T O 



Ruhe vor dem 

Sturm 



Eigentlich sollte "es" nicht mehr vorhanden sein , das beruhmt beriichtige 
Software-Sommerloch. Dereit sieht es aber so aus, ais ob kleinen, wie 
groflen Spieleherstellern die Puste ausgeht: Selten wie nie, haben wir frischen 
Testmustern entgegengefiebert, wie in diesem Monat. Trotz heftigem Nach- 
bohren, stundenlangen Telefonaten mit Produktmanagern, zentimeterdicken 
Drohfaxen und unterschwelligen Schmei- 
cheleien: Die Releaselisten der Spielecom- 
panys hatten mehr Locher ais ein Schwei- 
zer Kasę. Der Ubeltater fur die derzeitige 
Softwareebbe war schnell gefunden: "E3" 
heiflt heuer der Grund fur die Testmuster- 
armut. Die "E3" (eigentlich Electronic Ent- 
ertainment Expo) gilt in Kennerkreisen 
nicht nur ais die gróflte Messę fiir Unter- 
haltungssoftware, sondern auch ais beson- 
ders hippe Órtlichkeit, um neue Spiele zu 
prasentieren. Kurzerhand werden Veróf- 
fentlichungsdaten, Messegerecht verscho- 
ben und Fragen nach heiflen Hits mit einem 



Ereignisse des Monats 




Von den Machem des 
Kultadwentures "Simon the 
Sorcerer" kommt "Floyd" 



L£SfRAKT«V 
PATCHES 
VIDEOS 
BILDI^j 



Edel und gut: Die neue CD-Oberflache 

Grad im Schatten, 95% Luftfeuchtigkeit) - 
Siiden der USA. Genauer gesagt: Atlanta, Aus- 
tragungsort der letzten Olympiade und „Brau- 
stube" von Coca Cola, beheimatet auf liber 
60000 Quadratmetern die Spieleindustrie. 
Einen passenden Bericht uber das Mega- 
Event lest Ihr in der nachsten Power Play. 
Dem flauen Monat entsprechend tummeln 
sich die Redakteure heute immer ofter in den 
lokalen Biergarten. Einzige Ausnahme: Ralf 
Adam, der sich ais Spezialredakteur fur 
besonders schwere Falle einen Namen 
macht. So bastelte Ralf nicht nur an einer 
neuen CD-ROM-Oberflache, sondern fand 
auch noch Zeit, das 16-Seiten starkę "Floyd"- 
Spezial zu schreiben. Ais "Belohnung" fur den 
intensiven Arbeitseinsatz darf Ralf auch mai 
mit in den Biergarten. 



laschen Verweis auf die E3 
beantwortet. "Das Spiel zeigen 
wir erst auf der Messę!", 
schallt es immer ofter aus den 
Softwareburos. Ais Folgę 
ackern die Redakteure im 
Nachmesse-Fieber dann um 
so heftiger. Eine Messę- Info 
am Rande: Diesesmal findet 
die E3 nicht in Los Angeles 
statt, sondern im - zur Som- 
merszeit besonders heiflen (40 




Erst kommt nichts, dann 
kommts dicke: Auf der E3 
wird haufenweise 
Spielesoftware worgestellt 











Euer Sommerloch geplagtes POWER PLAY Team 



...besuchte Ex-Kollegen 
Volker, der sich ein flottes 
italienisches SpaBauto 
gegónnt hat, und traumt seit 
dem von einem schnittigen 
Cabriolet 

...traumt seit seinem 
zweitagigen Besuch bei 
Adventure Soft von kleinen 
griinen Mannchen. Die 
Wahrheit ist irgendwo dort 
I drauBen, Scully... 

... ist auf seinem jahrlichen, 
voriibergehenden Sport- 
Trip und freut sich 
ernsthaft darauf, im Somer 
taglich per Velo indie 
Redaktion zu radeln. 

...hat grade eine Woche 
Urlaub in heimischen Gefilden 
(Ostsee) hinter sich und ware 
am liebsten weitere sechs 
Monateda geblieben... 



. . .wird jetzt langsam so alt, 
daB er sich immer mehr mit 
dem Tragen von Anziigen 
anfreunden kann obwohl er 
das fruher nie fiir móglich 
gehalten hatte... 

... Ist an den Wochenenden 
jetzt wieder vermehrt im 
Biergarten anzutreffen. 
Bayern hattatsachlich 
auch gute Seiten. Wer hatte 
dasgedacht? 



...genieISt die Sonne auch am 
liebsten im Biergarten -und 
wundert sich, wieso alle T- 
Shirts im Winter geschrumpft 
sein mussen ... 



...betreibt Chip-Tuning der 
etwas anderen Art, indem er 
seinem Heizol-Ferrari ein 
neues elektronisches Herz 
verpassen laBŁ.. 
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[news & previews 



News-Cocktail 

Was zu klein \A/ar fur ganze Seiten 

Power Play Online 

Aktuelles im World Wide Web und unseren Foren 

Direkt aus USA: 

PP-Besuch bei Looking Glass und lon Storm 

Der Industrie Gigant 

Wirtschafts- und Transport-Simulation fur Anspruchsvolle 

Action in 3D 

Neues fur starkę Nerven und schnelle Reflexe 

No Respect 

Neuer Shooter von Infogrames 

Forsaken 

Probes 3D-Shooter im Descent-Stil 

Interplay 

Heitee Spieleaussichten auf den Herbst 

Warcraft Aduenture 

Blizzards Erfolgsserie auf neuen Wegen 

Heayy Gear 

Activisions Mech-Sim mit neuer Brettspiel-Vorlage 

Betrayal in Antara 

Rollenspiel-Nachschub von Sierra 

Red Baron II 

Weitere Luftkampfe des roten Barons 

Grofie Leser-Umfrage 

Nintendo 64 mit Mario zu gewinnen 



[titelthemenj 

Floyd 

Bei den Machem von „Simon the Sorcerer" 

Rollenspiel-Comeback 

Betrayal in Antara - erster Blick auf Sierras Sequel 

Quake 2, Unreal, Prey 

3D-Action der nachsten Generation 

lon Storm inside 

Die id-Renegaten packen aus 
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Red Baron II 



Seite 60 





Resident Ewil 



Seite 120 



[interview] 



Chris Roberts 

Zu Gast bei Digital Anvil - Microsofts neue Spielehoffnung 
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[support] 



Alle Tips auf einen Blick 

Tips & Tricks 

Seitenweise pfiffige Spiele-Hilfen 

Erste Hilffe 

Hardware-Probleme schnell gelóst 
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Alarmstufe X 


145 




British Open 
Champion Golf 


146 




Bug Too! 


125 




Callahan s 
Crosstime Saloon 


122 




Capitalism Plus 


124 




Compilations 
& Budget-Titel 


130 




Exhumed 


142 




F/A- 18 Hornet 3.0 


138 




Last Rites 


144 




Pro Pinball: 
Timeshock! 


134 




Resident Evil 


120 








Sandwarriors 


136 




Shadow Warrior 


114 




Slam N Jam 


132 




Super Puzzle 
Fighter 2 Turbo 


116 




Terracide 


112 




UEFA 11A 
Champions League 1 lv 




Vikings 
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WipEout 2097 


126 
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Shadow Warrior 
Seite 114 




WipEout 
Seite 126 



[special] 



Floyd - Grofies Adventure-Soft-Special 

Inhalte siehe Seite 77 



[wettbewerb] 



Rasanter Spiele-PC zu gewinnen 

Grofcer „SWING & Power Play"-Wettbewerb 



77 
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Editorial 

Die wichtigsten Demos auf einen Blick 

Was ist auf der neuen Power Play-CD? 

So werten wir 

Inserenten 

Power Data: Statistik muB sein 

Steckbrief: Die Vorlieben 
der Power Play-Redakteure 

Leserpost 

Impressum 
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Die wiehtigsten 














Und es ist doch noch fertig geworden! 
Ober zwei Jahre nachdem Kevin Cost- 
ner mit seinem Kinofilm buchstablich 
Baden ging, schickt sich Interplay nun 
endlich an, sein Echtzeit-Strategie-Epos 
zu veróffentlichen. Ob es sich lohnt, die 
Segel zu hissen, kónnt Ihr mit dieser 
Demo schon einmal antesten. 



MINDESTANFORDERUNGEN 



Prozessor 486 DX 4/100 

RAM 8 MByte 

Festplatte 63 MByte 

Sonstiges SVGA 
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T.D. - Off Road 



Bei diesem Autorennen von Eidos solltet 
Ihr Euch besser anschnallen, da Ihr statt 
auf Asphalt zur Abwechslung mai mit 
riesigen Jeeps oder Pick-Ups querfeld- 
ein durch die Landschaft jagt. Und die 
plótzlich auftauchenden Baume zahlen 
dabei noch zu den unproblematischsten 
Hindernissen... 



MINDESTANFORDERUNGEN 



Prozessor 486 DX4/100 

RAM 8 MByte 

Festplatte 50 MByte 
Sonstiges 
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Power FI 



Wer sich einmal wie Schumi fuhlen 
móchte, der kann mit der Demo von 
Eidos auf die Piste gehen und ein Ren- 
nen in Silverstone bestreiten. Das Instal- 
lationsprogramm kopiert und entpackt 
die Demo automatisch auf Eure Fest- 
platte in das Verzeichnis, da sich das 
Spiel nicht von der CD aus starten laBt. 



MINDESTANFORDERUNGEN 



Prozessor 486 DX 4/100 

RAM 8 MByte 

Festplatte 12 MByte 
Sonstiges 
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BattlesDort 



In Acclaims futuristischem Shoofem Up 
schwingt Ihr Euch ins Cockpit eines klei- 
nen Kampfjagers und liefert Euch in 
einer Arena erbitterte Duelle mit bis an 
die Zahne bewaffneten Kontrahenten. 
Das Spiel befindet sich ubrigens nicht 
im Unterverzeichnis \DEMOS, sondern 
auf der Root in \BATTLEDM. 



MINDESTANFORDERUNGEN 



Prozessor 486 DX 2/66 

RAM 8 MByte 

Festplatte 2.5 MByte 
Sonstiges 
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OutDOSt 2 



Mit "Outpost 2" will Sierra den nicht 
gerade in positiver Erinnerung verblie- 
benen Vorganger vergessen machen, 
und all die Versprechungen erfullen, die 
im ersten Teil auf der Strecke blieben. 
Ob dies gelingen wird, laBt sich anhand 
der Demo noch nicht eindeutig klaren, 
die Ansatze sind aber vorhanden. 



MINDESTANFORDERUNGEN 



Prozessor 486DX4/100 

RAM 8 MByte 

Festplatte 16 MByte 

Sonstiges SVGA 




Fallout 



Interplay hat zwar die Lizenzrechte an 
Steve Jacksons Spielsystem "GURPS" 
verloren, dennoch steht das einstmals 
darauf basierende Rollenspiel "Fallout" 
kurz vor der Fertigstellung und macht 
auch ohne groBen Namen im Rucken 
einen guten Eindruck. Die Demo laBt 
sich direkt von der CD spielen. 



MINDESTANFORDERUNGEN! 


Prozessor 


Pentium 


RAM 


8 MByte 


Festplatte 


MByte 


Sonstiges 


Lauft direkt von CD 
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Demos der CD 




Das neue Multimedia-Werk von Altmei- 
ster Peter Gabriel heimst gerade iiberall 
auf der Welt fleifcig Auszeichnungen ein 
- Grund genug fur uns, eine Demo-Ver- 
sionen dieses optischen und akustischen 
Spektakels mit auf unsere CD-ROM zu 
packen. Erwartet aber bitte kein Spiel im 
herkómmlichen Sinne. 



MINDESTANFORDERUNGEN 



Prozessor 486DX 4/100 

RAM 8 MByte 

Festplatte MByte 

Sonstiges Selbstablaufend 
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Wer sich noch an "Space Taxi" auf dem 
seligen C64 erinnert, der kann sich ein 
Bild von dem machen, was ihn hier 
erwartet. Leider laGt sich das Spiel nur 
unter 256 Farben installieren (wahrend 
unser Menu 16-Bit Farbtiefe benótigt), 
startet daher am besten von Hand die 
Datei SETUP.EXE im Verzeichnis \DEMO. 



MINDESTANFORDERUNGEN 



Prozessor 486 DX2/66 

RAM 8 MByte 

Festplatte 10 MByte 

Sonstiges Lauft nur bei 640x480, 256 Farben 




Aaron vs. Ruth 



Das Neue an Mindscapes Baseball- 
Simulation ist die Móglichkeit, statt ais 
Spieler wahlweise auch ais Manager zu 
fungieren und sich sein eigenes Dream- 
Team zusammenzustellen. Grafisch auf- 
wendig in Szene gesetzt, werden dank 
umfangreicher Regelerlauterungen auch 
Einsteiger angesprochen. STRIKE! 



MINDESTANFORDERUNGEN 



Prozessor 486DX4/100 

RAM 8 MByte 

Festplatte 9 MByte 

Sonstiges SVGA 




Pandemonium 



Satte 85% und eines unserer begehrten 
Pradikate konnte Crystal Dynamics 
Jump'n'Run Knuller in unserer letzten 
Ausgabe auf der Haben-Seite verbuchen. 
Uberzeugt Euch selbst von der aulSer- 
gewóhnlichen Oualitat dieses Spiels - 
so und nicht anders miissen PSX-Kon- 
vertierungen aussehen! 



MINDESTANFORDERUNGEN 



Prozessor Pentium 

RAM 16 MByte 

Festplatte 20 MByte 

Sonstiges DirectX, 3DFX- und Mystique-Support 

^mmmmmmmmmmmmimmmmmmĘmmmmm 
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Swin 



Auch wenn wir die Demo von Software 
2000s Denkspiel bereits vor einigen Aus- 
gaben schon einmal auf der CD hatten, 
prasentieren wir sie Euch im Rahmen 
eines Wettbewerbes (siehe Heft) noch 
einmal in einer speziellen Version. Wir 
wiinschen Euch viel Gluck - móge der 
Beste gewinnen. 



MINDESTANFORDERUNGEN 



Prozessor 486 DX4/100 

RAM 8 MByte 

Festplatte 15 MByte 

Sonstiges Wettbewerb 




Wenn der Simulationsklassiker auch 
bereits einige Jahrchen auf dem Buckel 
hat - in der neuen Network-Edition 
macht das Stadtebauen gegen einen 
Freund gleich doppelt so viel SpaB. Die 
Demo-Version ist leider komplett in eng- 
lischer Sprache, das Spiel ist allerdings 
auch in Deutsch erhaltlich. 



MINDESTANFORDERUNGEN 



Prozessor 486 DX4/100 

RAM 8 MByte 

Festplatte 4,5 MByte 

Sonstiges Netzwerkfahig 
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Auf diesen 
Seiten erhaltet 
Ihr den vollen 
Uberblick iiber 
Meniistruktur 
und Inhalt der 
Power-Play- 
CD 7/97 



P a t c h e s 



Spiele machen oft Probleme, 
doch dafiir gibt es die Updates 
und Patches auf unserer CD. Die- 
sen Monat machen folgende Pat- 
ches Eure Spiele flott: 

• Abrams v1.1 

• Abrams v1.1 German 

• Battlegr.: Antietam v1.10 

• Battlegr.: Gettysburg v1.31 

• Battlegr.: Shiloh v1. 10 

• Battlegr.: Waterloo v1.10 

• Dest. Derby 2 Multipl. Upgr. 
•Destiny vi. 146 
•Interstate 76 v1. 06 

• Enemy Nations Patch13 

• Enemy Nations Patch19 
•Hindv1.2 

•Marble Drop Win 3.1 

• Marble Drop Win 95 

• NASCAR Racing 2 v1.0-v1.02 

• NASCAR Racing 2 v1.01-1.02 

• Teamchef Update 

• Woodruff Update 24.04.97 



Leseraktiv 



Dieses Mai befinden sich aus 
Platzgrunden leider keine Leser- 
einsendungen mit auf unserer 
CD-ROM. Dafiir gibt es das nach- 
ste Mai wieder um so mehr - ver- 
sprochen! Wenn Ihr auch mit 
Eurem Programm auf die CD 
wollt, schickt dieses einfach an: 

MagnaMedia Verlag AG 
Redaktion Power Play 
Postfach 1304 
85531 Haar b. Munchen 




CD-Inhalt im 



DOS-Demos 




Spielbare Demos GróGe 




Waterworld 62 MB 




Mit zwei Jahren Verspatung kommt endlich das Spiel zum Film 




Battlesport 2,5 MB 




Acclaim schickt Euch in eine futuristische Kampf-Arena 




Power F1 12 MB 




Mit Vollgas iiber den Kurs von Silverstone 




Test Dri ve - Off Road 50 M B 




Der Klassiker Test Drive geht in die nachste Rundę 




„GróRe" gibt den belegten Platz auf der Festplatte an, nicht die GróSe 




der Demo auf CD 






Problemlosun 



Im MS-DOS Menu kónnt Ihr unter Umstanden Probleme 
mit der Grafikdarstellung bekommen. Eure Kartę mulS 
VESA-kompatibel sein und eine Auflósung von 640x480 
bei 256 Farben darstellen kónnen. Sollte das Menii nicht 
auf Anhieb laufen, installiert Euch bitte den mit der Gra- 
fikkarte gelieferten VESA-Treiber oder unter Windows den 
SDD 5.3a (unter /TOOLS/). Nun kónnt Ihr aus dem SDD- 
Verzeichnis den neuesten UNIVBE aufrufen, einen VESA- 
Treiber der alle gangigen Karten unterstiitzt. 



Bilder I 




Bilderzu Previews: Stiick 




• Floyd 


45 




• Der Industrie-Gigant 


7 




• Heavy Gear 


12 




• Red Baron 2 


7 




• Warcraft Adventure 


23 




Bilder zu Tests: Stiick 




• Callahan's Crosstime Sal. 


18 




• Terracide 


14 




• UEFA Champions League 


17 




• Resident Evil 


15 





DOS-Menu 



Info 



Habt Ihr mit der POWER-PLAY- 
CD irgendwelche Schwierigkei- 
ten, óffnet bitte die Datei 
„HILFE.TXT". Hier findet Ihr nicht 
nur eventuelle Problemlósungen, 
sondern auch eine Telefonnum- 
mer oder eMail-Adresse, an die 
Ihr Euch in letzter Not wenden 
kónnt. Ebenfalls in diesem Text- 
file befinden sich das Impressum 
der CD und die nie gelesenen 
aber sehr wichtigen Bestimmun- 
gen zum Nutzungsrecht. 
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Uberblick 




Windows- 
Menii 








WIN-Demos 






Spielbare Demos 


Grófo 






Fallout 


MB* 




Outpost 2 


16 MB* 




Peter Gabriel's Eve 


MB 




Swing - Wettbewerb 


15 MB* 




Wet - Demo 


MB* 




Wet - Screensaver 


6 MB* 




Aaron vs. Ruth 


9 MB* 




Pandemonium 


10 MB* 




Sim City 2000 Net. Ed. 


4,5 MB 




Urmels grofter Flug 


10 MB 




* lauft nur unter Windows 95 




„GróBe" gibt den belegten 


'latz auf der 




: estplatte an, nicht die GróBe auf der CD 





N E U ! 



Dieses Mai findet Ihr zwei Win- 
dows-Menus auf der CD. Beim 
Start entscheidet Ihr Euch fur 
eines in 640x480 oder fur das 
andere in 800x600 Auflósung. 
Beide laufen nur unter 16-Bit 
Farbtiefe... 



DOS Menu 



Win95-Benutzer kónnen direkt 
aus dem Windows-Starter das 
DOS-Menii starten. Allerdings 
laufen diese und einige DOS- 
Demos dann nicht so stabil wie 
unter echtem MS-DOS. 



Videos 



Videos (AVI- oder MOV-Format) 
Anaconda Filmtrailer 
Sierra Ultra Minigolf 
Sierra Red Baron 2 
Sierra Pro Pilot 
Sierra FPS Golf 



Online 



Wie immer mit dabei: Der 
T-Online-Decoder aus dem 
Hause Telekom, der neue Com- 
puserve WinCIM 3.02D und die 
Software fur AOL v3.0i. Die 
Zugangsnummer findet Ihr auf 
der Hiillen-Riickseite Eurer CD. 



nsta lation 



Urn iiberhaupt etwas mit der CD anfangen zu kón- 
nen, braucht Ihr mindestens einen 486/DX4 mit 8 
MByte RAM, SVGA-Grafikkarte, Festplatte sowie 
ein 4x-Speed-CD-ROM-Laufwerk. Die CD lauft zwar 
auch ohne Soundkarte - das ist aber kaum im Sinne 
des Erfinders. Wir bieten Euch sowohl fur DOS ais 
auch fur Windows eine Oberflache mit unter- 
schiedlichem Inhalt! 

Windows: Fur das Windows-Menii vom CD-Lauf- 
werk aus (z. B. D:) die Datei startwin.exe starten, 
die Ihr im Hauptverzeichnis der CD findet (z.B. 
D:\STARTWIN.EXE) Windows-95-Benutzer erfreu- 
en sich am Autostart! In den optimalen Genufc 
kommt Ihr nur bei 16-Bit-Farbtiefe oder hóher. 
DOS: Etwa ein Drittel der Demos lauft nur unter 
DOS. Darum haben wir fur Euch auch ein MS-DOS- 
Meniisystem geschrieben. Urn dieses zu starten, 
wechselt unter DOS in das Root-Verzeichnis Eures 
CD-Laufwerks (z. B. D:) und tippt einfach START 
ein. Die PPDOS.EXE braucht Ihr nicht mehr selbst 
nach C: kopieren. Das erledigt unsere Batch-Datei 
fur Euch und lóscht die Datei anschlieRend wieder 
von der Festplatte. Wieviel Speicher auf Eurer Fest- 
platte ubrig sein mufc, haben wir unter jeder Demo 
genau vermerkt. 

Windows 95: Die meisten Windows 95-Demos 
laufen nur, wenn Ihr auch DirectX installiert habt. 
Installiert diese Erweiterung von unserem Menu 
oder indem lhr/TOOLS/DIRECTX/DXSETUP.EXE 
startet. DOS-Demos solltet Ihr unter DOS starten, 
nachdem Ihr Windows 95 mit gedriickter F8-Taste 
beim Booten ausgeschaltet oder nachdem Ihr Win- 
dows 95 mit der Option "Computer im MS-DOS- 
Modus starten" beendet habt. Ein Versuch, die 
DOS-Demos unter Win95 laufen zu lassen, ist aller- 
dings auch empfehlenswert, da viele Hersteller auf 
die Vertraglichkeit achten. 
Wir uberpriifen jede CD sorgfaltig auf Funktions- 
tiichtigkeit und Virenfreiheit. Bei Problemen lest 
bitte in der HILFE.TXT im Root der CD nach (z.B. 
"EDIT D:\hilfe.txt" eingeben). Sollte Eure CD phy- 
sisch defekt sein, schickt sie bitte mit einem kur- 
zeń Brief an die Redaktion (Adresse im Impressum). 
Wir senden Euch dann umgehend eine neue CD. 



♦ N 



wis. 



Fighter Sąuadron: Screaming 
Demons ouer Europę 



In der neuen Flugsimulation von ParSoft 
spielt mai nicht das „Warzenschwein" A- 10, 
sondern neun verschiedene Flugzeuge aus 
dem 2. Weltkrieg die Hauptrolle. So werdet 
Ihr etwa in der B-17 „Flying Fortress" oder 
der Focke-Wulf 190 den Steuerkniippel 
schwingen kónnen. Wie von „A10 Cuba!" 
gewohnt, fallt das aerodynamische Modeli 
sehr realłstisch aus, alle relevanten physika- 
lischen Krafte wurden beriicksichtigt. Neu 
ist dagegen die Konzentration auf optische 




Der brttische Standardbomber AVRO Lan- 
caster fand auch Eingang in diase Flug-Sim 

MicroProse 

Gerade kommt die Versoftung von „Gene- 
rations" in die Geschafte, da ktindigt Micro- 
Prose schon den nachsten „Star Trek"-Titel 
an. Diesmal wird der letzte Kinofilm „First 
Contact" umgesetzt. Die Borgs, kyberneti- 
sche Organismen mit dem Hang, alles zu 
assimilieren, miissen daran gehindert wer- 
den, eben dieses mit der Besatzung und 
letztendlich der Enterprise E zu tun. Auch 
diesmal werden in der Originalversion 
Patrick Stewart und alle anderen Schauspie- 
ler die Synchronisation ubernehmen. Vom 
Gameplay her wird sich „First Contact" noch 
starker an die aus „Generations" bekannten 
3D-Sequenzen anlehnen. Die Optik fallt 
jedoch eindrucksvoller aus, denn die Desig- 
ner benutzen die „UnreaT-Engine, wobei die 
Charaktere nun aus Polygonen bestehen. 





Mit der P-38 Lightning auf Jagd 

Aspekte. ParSoft geht dabei weg von der rei- 
nen Polygon-Grafik und bereichert seineMo- 
delle um Texturen, sogar 3D-Beschleuniger 
sollen unterstiitzt werden. Premierę hat das 
Spektakel dann im Herbst. mash 



Fighter Sąuadron: Screaming 

Demons over Europę 

Genre: Flugsimulation 

Hersteller: ParSoft lnteractive 

Erscheinung geplant: 

Internet: http://www.parsoft.com 




US-Flugzeuge iiber Europa (1943: EAW) 

Die 2.Weltkrieg-Flugsim „1943: European 
Air War" wird nun erst im Herbst auf den 
Markt kommen. Bis zu 32 Flugzeuge bevol- 
kern den Luftraum gleichzeitig. Der Nachfol- 
ger von „1942: Pacific Air War" soli vor allem 
bemiiht sein, authentische Missionen zu lie- 
fern, darunter Abfangeinsatze oder das 
Eskortieren von Bombern. So werden jeweils 
sechs Maschinen auf amerikanischer und 
britischer Seite sowie acht der deutschen 
Luftwaffe integriert, iiber Modem und Netz- 
werk konnen mehrere menschliche Jagdflie- 
ger in die Luft gehen. mash 



Data und Worf in der Gewwalt der assimilier- 
wungen Borg (First Contact) 



Star Trek: First Contact 

Genre: Action 

Erscheinung geplant: Sommer 98 

1943: European Air War 

Genre: Flugsimulation 

Erscheinung geplant: September 97 

Hersteller: MicroProse 

Internet: http://www.microprose.com 



Wettbewerb 

Gerade ist der erste Comic-Band der 
neuen Gerechtigkeitsliga („Justice Lea- 
gue of America") von Dino Comics 
erschienen. Wir verlosen in Zusam- 
menarbeit mit diesem Verlag folgende 
hubschen Preise, die nicht nur fur 
Comic-Liebhaber interessant sind: 




1. Preis: 1 JLA-Poster, 1 Sonderedition 

des ersten Bandes plus JLA-Sonder- 

band 

2.-6. Preis: 1 Sonderedition von Band 

Nr.1 ind. JLA-Sonderband 

7.-16. Preis: 1 Exemplar des ersten 

Bandes 

Und um an der Verlosung teilzuneh- 

men, miiGt Ihr uns folgende Fragen 

beantworten: 

1. In welcher Stadt lebt Superman? 

2. Wer ist Supermans Widersacher? 

3. Auf was reagiert Superman 
allergisch? 

Die richtigen Antworten schreibt Ihr auf 
eine Kartę, Brief oder sonstiges posta- 
lisches Vertriebsstuck und schickt sie 
bis zum 18. Juli 1997 an: 

MagnaMedia Verlag AG 
Redaktion POWER PLAY 
Kennwort: JLA 
Postfach 1304 
85531 Haar bei Munchen 

Wie immer ist der Rechtsweg ausge- 
schlossen, Mitarbeiter der beteiligten 
Firmen diirfen nicht teilnehmen. So, 
nun noch viel Gliick und die Bleistifte 
gespitzt! 
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Neues von Eidos 
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Im McLaren-Boliden 
auf der Piąte 
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Wiele unterschiedliche 
Perspektiwen sorgen f iir 
optische Geniisse 
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Aus der franzosischen Softwareschmiede 
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Lankhor stammt eine neue Simulation des 
Formel-1-Rerinzirkus, die auf der Fuji-Lizenz 
basiert. Somit gehen alle 13 Teams der Sai- 
son 1995 an den Start. Fur groBen Realis- 
mus soli zum einen die Zusammenarbeit mit 
McLaren- Ingenieuren, zum anderen eine 
genaue Nachbildung aller 17 Rennstrecken 
garantieren. Zahlreiche Einstelloptionen sor- 
gen fur die Móglichkeit, die Fahrzeuge vóllig 
individuell zu konfigurieren, wobei sich diese 
den Wiinschen des Spielers anpassen lassen. 
Unterschiedliche Kameraperspektiven gelo- 
ben Ubersicht, und per Netzwerk diirfen bis 
zu 26 (!) Piloten ihr Konnen beweisen. 

Mit „Joint Strike Fighter" gibt eine norwe- 
gische Softwarefirma namens Innerloop ihr 
Softwaredebut. Diese Flugsimulation setzt 

iPanzer *44 

Kaum rollt der „iMlA2 Abrams" uber den 
PC-Bildschirm, arbeiten die Designer schon 
mit Hochdruck an einem Nachfolger. In 
„iPanzer '44" kónnt Ihr - wie der Name 
schon vermuten laBt - im 2.Weltkrieg einen 
Panzer bzw. einen ganzen Zug oder Kompa- 
nie Kettenfahrzeuge ubernehmen. Darunter 
stehen diesmal mehrere Modelle zur Aus- 
wahl wie der beruhmte Sherman, der russi- 
sche T-34 oder auf deutscher Seite der 
Panther. Ob auch der Kónigstiger implemen- 
tiert wird, ist noch nicht bekannt, ebenso der 
Release. Da die Engine jedoch schon steht 
(das Terrain wird derzeit iiberarbeitet), durf- 
te das Spiel zu Beginn des nachsten Jahres 
zu erwarten sein. Jedenfalls wird es 
Mehrspieler-Optionen per Modem und Netz- 
werk geben, ob Ihr Euch auch wie bei 
„Abrams" im Internet messen konnt, stand 
bei RedaktionsschluB noch nicht fest. mash 



sich von den bisher existierenden in der 
Weise ab, daB die Aufklarungs-Experimen- 
talflugzeuge Boeing X-32 und Lockheed X-35 
nachgeahmt werden. Grafisch werden wir 
HiColor in bis zu 1280 x 1024 Pixeln Auflo- 
sung zu sehen bekommen, allerdings erst im 
Oktober dieses Jahres. mash 



F1 (Arbeitstitel) 

Genre: Rennsimulation 

Hersteller: Lankhor/Eidos lnteractive 

Erscheinung geplant: Juni 97 

Joint Strike Fighter 

Genre: Flugsimulation 

Hersteller: Innerloop/Eidos lnteractive 

Erscheinung geplant: Oktober 97 

Internet: 
http://www.eidosinteractive.com 




Ein Blick aus einem guten alten Sherman- 
Tank, die Grafik entspricht dabei weitge- 
hend dem Uorganger "iM1 A2 Abrams" 



iPanzer '44 

Genre: Simulation 

Hersteller: lnteractive Magie 

Erscheinung geplant: 1 . Quartal 98 

Internet: http://www.imagicgames.com 

http://www.imagicgames.de 




Nachdem Hip- 
notic schon das 
erste Missions- 
Pack zu ids letz- 
tem Baller-Dun- 
geon fabriziert 
hat, entwickeln sie nun mit dessen Gra- 
fikengine einen eigenen Ego-Shooter. 
Besonderen Wert legen die Designer 
dabei auf die Story: Ais schwer bewaff- 
neter Gesetzeshuter sollt Ihr die Welt 
vor iiblem Gesindel wie Drogendealern 
und sonstigen Verbrechern bewahren. 
Die Action wird jedoch in dem Anfang 
nachsten Jahres erscheinenden Titel 
sicherlich nicht zu kurz kommen. mash 



Sin 

Genre: Action 

Hersteller: Hipnotic/Activision 

Erscheinung geplant: 1 . Ouartal 98 

Internet: http://www. hipnotic.com 

http://www.activision.com 



Defiance 

Hersteller Avalon Hill ist ja bis jetzt 
eher fur staubtrockene Wabenstrategicals 
bekannt. Das soli sich nun andern, denn 
JDefiance" wird ais reine 3D-Ballerei kon- 
zipiert. So bewegt Ihr Euch durch Gewol- 
be und miiBt Euch mit wahnsinnig 
gewordenen Robotem und Droiden aus- 
einandersetzen. Zu diesem Zwecke konnt 




Dieser fette Roboter bekommt 
gleich eins iibergebraten 

Ihr jede Menge Extrawaffen und Power- 
Ups aufklauben. Wie der Versuch der 
Strategen, im Actionbereich Fufi zu fas- 
sen, ausgehen wird, erfahrt ihr voraus- 
sichtlich noch in diesem Jahr. mash 



Defiance 

Genre: Action 

Hersteller: Avalon Hill 

Erscheinung geplant: 4. Ouartal 97 

Internet: http://www.avalonhill.com 
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Die Gegner riicken 
von Nordost her an 
(Outpost 2) 




Die Cockprtsicht mit den originalen acht- 
eckigen Riickspiegeln (GP Legend*) 

Die Simulationsspezialisten aus dem 
Hause Papyrus stellen rechtzeitig zum Weih- 
nachtsgeschaft eine „historische Rennsimu- 
lation" vor: „Grand Prix Legends" versetzt 
Euch in das Cockpit eines Formel-1-Wagens 
aus dem Jahre 1967. Eingedenk des Realis- 
mus' von „NASCAR" und „Indy" kónnen wir 
auch hier von genau recherchierten Fahrzeu- 
gen und Strecken ausgehen. Noch ein weite- 
res ungewóhnliches Feature wird hier erst- 
mals geboten, namlich ein aus Flugsims 
gewohntes „Virtual Cockpit". Das bedeutet, 
daB Ihr Euch, etwa mit dem Coolie-Hat eines 
Joysticks, stufenlos nach rechts und links 
drehen kónnt, was fur bessere Cbersicht 
sorgt. Auflerdem werden so ZusammenstóBe 



Grand Prix Legends 

Genre: Rennsimulation 

Hersteller: Papyrus/Sierra 

Erscheinung geplant: November 97 

Outpost 2: 
Rebellion der Kolonien 

Genre: Strategie 

Hersteller: Sierra 

Erscheinung geplant: Sommer 97 

Pro Pilot 

Genre: Flugsimulation 

Hersteller: Sierra 

Erscheinung geplant: Herbst 97 

Internet: http://www.sierra.com 



und Unebenheiten in der Fahrbahn besser 
simuliert, da die Erschiitterungen sofort 
sichtbar sind. Bis zu acht Fahrer kónnen im 
Netzwerk antreten, fur die passende Optik 
werden Karten mit 3Dfx- oder Rendition- 
Chip unterstiitzt. 

Die Entwicklung von „Outpost 2" nahert 
sich dem Ende. In Echtzeit geht es wie im 
nicht so ausgegorenen Vorganger darum, 
Eure Kolonie durch Evakuierung in Sicher- 
heit zu bringen. Vorher mufi natiirlich 
geforscht werden, und die lieben Nachbarn 
sind auch nicht gerade rucksichtsvoll. Die 
16-Bit-Grafiken gibt es in Tag- und Nachtan- 
sichten, welche auch Auswirkungen auf das 
Gameplay haben. 

An Sportflugzeug-Liebhaber wendet sich 
„Sierra Pro Pilot", das ais Zielgruppe ganz 
klar die MS „Flight Simulator"-Klientel vor 
Augen hat. Mit Fliegern wie der Cessna 
Skyhawk oder Beechcraft Bonanza kónnt Ihr 
Euch knapp 30 Stadte in Nordamerika und 
10 in Europa aus der Luft detailgetreu anse- 
hen. „Realismus, nichts ais Realismus" ver- 
spricht Entwickler Mark Pechnick; damit 
Anfanger nicht uberfordert werden, gibt es 
jedoch eine Fluglehrer-Option, die rund 50 
AVI-Filmchen umfassen und einem zwólfmo- 
natigen Lehrgang entsprechen sollen. Das 
Programm basiert auf Dynamix' 3Space- 
Engine (s.a. „Red Baron II"-Preview auf 
S.60) und bietet zudem Flugnavigationshil- 
fen, mit denen Ihr Eure Spritztouren planen 
kónnt. Wie beim Microsoft-Konkurrenzpro- 
dukt werden wahrscheinlich Erweiterungs- 
Packs nachgereicht. mash 



MechWarrior III 

Nachdem Activision fur PCs zwei Rol- 
lenspiele und drei Simulationen im 
JBattleTech"-Universum erfolgreich an 
den Mann gebracht hat, will FASA nun 
selbst neben zwei anderen Spielen 
(„BattleTech: Elementals", „MechCom- 
mander") den Nachfolger zu MechWar- 
rior 2" entwickeln. Ganz unerfahren 
sind die Designer dabei nicht, denn sie 
kónnen auf die Erfahrungen mit den 
„BattleTech" -Centem zuriickgreifen, die 
schon seit einigen Jahren existieren. So 
basiert „MW III" auf der MUNGA- 
Grafikengine, die in den Spielhallenver- 
sionen ebenfalls benutzt wird. Daher 
werden die Texturen und die bei den 
Activision-Versoftungen kargen Land- 
schaften weitaus detaillierter ausfallen. 
Auch die Animationen der Kampfkolos- 
se sowie die Explosionen sollen nun 
optisch beeindruckender werden. AuBer 
der Waffenausstattung ist es zudem 
wahrscheinlich móglich, die Farbgestal- 
tung Eures Mechs selbst zu andern 
wodurch Ihr Euer individuelles Modeli 




Das Cockpit andert sich nur wenig bis 
auf x.B. den Radarschirm 



entwerfen kónnt. Ob das Programm, das 
alle gangigen Beschleuniger wie 
3Dfx- und PowerVR-Chips unterstiitzen 
soli, sich mit dem Konkurrenzprodukt 
„Heavy Gear" messen kann, wird sich im 
Herbst erweisen - dann werden beide 
Titel veróffentlicht. Die Mech-Fans in 
der Redaktion fiebern jedenfalls dem 
September entgegen. mash 



MechWarrior III 

Genre: Action 

Hersteller: FASA/MicroProse 

Erscheinung geplant: September 97 

Internet: 

http://www.microprose.com 

http://www.fasa.com 
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Montezuma's Rewenge 
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Plattformelemente 
spielen eine gro Be 
Rolle 

Eingeborene machen 
Euch zu schaffen 



L 




Eher puzzle- und geschicklich- 
keitslastig geht es bei diesem Spiel 
zu, das mit der bekami ten Verdau- 
ungsstorung nur den Namen gemein 
hat. AuBerdem wurden viele Platt- 
formelemente integriert, die durch 

die teils glitschigen Bodeneigenschaften noch besonders hervorste- 
chen. Um den ohnehin schon schnellen Grafikaufbau zu optimieren, 
beriicksichtigen die Programmierer 3D-Karten, 3Dfx-Chips werden 
ebenfalls angesprochen. Bis Weihnachten soli das fixe Action-Adven- 
ture im Handlerregal stehen. mash 



Monteiuma's Rewenge 

Genre: Action-Adventure 

Hersteller: Utopia Technologies 

Erscheinung geplant: Ende 97 



Gettysburg! 




Das Gefechtsfeld im Uberbiick 



Der erste Titel von 
Sid Meiers neuer 
Firma Firaxis ist im 
amerikanischen Biir- 
gerkrieg angesiedelt 
und spricht die Hob- 
by- Strategen unter 
Euch an. Obwohl das 
Spiel in Echtzeit 
ablauft, hat es mit 
„C&C und Konsorten wenig zu tun; es werden keine Basen gebaut 
und móglichst viele Einheiten produziert, sondern alles entspricht 
den historischen Tatsachen. Den Generals Lee und Grant werden 
genau die Truppen zur Verfugung stehen, die bei der dreitagigen 
Schlacht auch wirklich anwesend waren - mitsamt ihrer Fuhrungs- 
krafte, die durchaus ihre Schwachen haben konnen. So liegt es an 
Euch, in Einzelszenarien oder einer Kampagne den geschichtlichen 
Ablauf zu andern. Per Modem oder Internet konnt Ihr Euch dabei 
auch mit einem Kollegen messen. mash 



Gettysburg! 

Genre: Echtzeit-Strategie 

Hersteller: Firaxis 

Erscheinung geplant: Herbst 97 

Internet: http://www.firaxis.com 
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Award Winners !!! 

Star Trek - Next Generation + Bleifuli + Pro Pinball - The Web DV 44,95 




Abenteuerspiale 



Geschickhchki!,! 



Arcof Time 

Atiantis 

Baphomels Fluch 

Betrayal in Amara 

BrthrigłU 

Chronides d Ihe Sword 

Discworld2 

Down in the Durrps 

Evidence Win95 

Harvesl of Sools 

Koala Lumpur 

Lelsure Suit Lam/ 7 

UgMhfiUsa 

Nevertx»d Chronłcals 

Phantasmagcxia 2 

Realms of Ihe Haunling 

Sentient 

Sladt der verlorenen Kinder 

Star Trek - Borg 

Star Trek Generattons 

TheDig 

The Last Express 

Toanslruck 

VoodoKid 

YodaStories 

Zork Special Edition 



DV 69,95 

DV 69.95 

DV 69.95 

DV 74.95 

DV 64,95 

DV 69.95 

DV 74,95 

DV 34.95 

DV 69,95 

DV 64,95 

DV 64,95 

DV 74.95 

DV 74,95 

EV 69,95 

DA 74,95 

DV 74.96 

DA 69,95 

DV 69,95 

DA 49,95 

DV 79,95 

DV 44.95 

DV 69.95 

DV 69,95 

DV 69,95 

DV 34.95 

DV 79,95 



Actionspiela 



Batman Forever Coin-op 

DarkFight Conftict 

Descent2 

Dissolution of Eternity 

Ecstatica2 

Exhumed 

G-NomeWtn95 

HeliCops 

Hunter Hunted 

Indspendance Day Wln95 

Iron&Blood 

James Bond Kolleklion 

JedtKnight 

LastRjtes 

MDK 

Mechwamor 2 - Meroenaries 

Outlaws 

Pertect Weapon Wln95 

Proiect Paradise 

Rebel Assautt 2 

Rednek Rampage 

Resident Evil 

Return RreWn95 

ScarabVWn95 

SchleeMahirt 

Scourge ot Armagon 

Shatlered Steel 

SpaceBucks 

SpaceHuik2VHn95 

Star Trek: Starfleet Academy 

SymJcate Wars 

Terminator SKyNe! 

Time Commando 

TimeWarriors 

VirluaRghterPCWn95 

Wng Commander IV 

X-Men: Children of Atom 

X-V*ng vs Tie-Rgbter 

Aulorennspiele 



DA 59.95 

DV 69.95 

DV 74,95 

DA 44,95 

DV 69.95 

DV 69.95 

DV 64,95 

DV 44,95 

DV 64,95 

DV 74,95 

DA 64.95 

DV 64,95 

DA 79,95 

DV 49,95 

DV 69,95 

DV 79,95 

DA 74.95 

DV 74,95 

DV 64,95 

DV 44.95 

EV 64,95 

DV 69,95 

DV 69,95 

DA 64,95 

DV 64,95 

DA 44.95 

DV 64.95 

DV 64.95 

DA 34.95 

DV 69,95 

DV 34,95 

EV 34,95 

DV 34,95 

DV 54,95 

DA 69,95 

DV 54,95 

DV 49,95 

DA 74,95 



Carmagedoon DV 69.95 

DaytanaUSA DA 69.95 

DestructionDert)y2 DV 69,95 

Formell DV 79,95 

ForrrUaOne-GrandPrix2 DV 79,95 

FocmUa One - Grand Proc 2 Fahrertraining DV 19,95 

HaveaN.ICE.aay DV 59,95 

Interstate '76 EV 64,95 

MotoRaoer\Mn95 DV 69,95 

NascarRadng2 DA 74.95 

NeedforSpeed2Wln95 DV 69,95 

POD- Planet ofDeath DV 64,95 

RoadRashWln95 DV 59,95 

Sega Rally DV 69,95 

Speedstc-r DA 64.95 

VUpEout2097 DA 69.95 

World Rally Fever DA 29.95 

Oenksplele 



ChessrrBster5000Wn95 

FlipOut 

Frta4Win 

Lemmingsll 

LostVikings2 

Mu b ki Drap 

Power Chess 

Savecracker 

Super Puzzle Fighter 2 

Wbrms inki Renforeements 



dv i>gy5 

DA 49.95 

DV 49,95 

DV 19,95 

DV 59.95 

DV 34.95 

DV 79,95 

DA 69.95 

DA 39.95 

DV 64,95 



Flugslmulallonan 



A10-Cuba 

At+64 D Longbow GoW Wln95 

AirWarrior2 

ATF-Gok)V*t95 

Commanche 30 

Eidreme Assautt 

F/A-18 Home! 

F-22 Ughtntng 2 

FhgM Simulator 6.0 Wln95 

FlightUnlirr«tedWin95 

FlyingCorps 

Jetfighter 3.0 

Super EF2CO0Win95 

US htevy F.qlrtw 



DA 44,95 

DV 69.95 

DV 79.95 

DV 79,95 

DV 74,95 

DV 69.95 

DV 74,95 

DV 79,95 

DV 79,95 

DV 69,95 

DV 74,95 

DV 69,95 

DV 79.95 

DV 79,95 



Ahuse 

Astenx&Obelix 

Banzai Bug Wn95 

BubWe Bobble 

Bug II 

F_arthworrnJim2(lnkl 1|Wn95 

Gub bil 

Hugo4 

Isnogud 

Lomax 

Pandemonium 

Pinball 97 

Pro Pinball Timeshock 

Rayman 

Sonic & KnucWes Cdlection 

Toy Story Spięte Artion 



AzraersTear 

Daggerfall 

Diablo 

Dragon Lore2 

DSA 3 - Schatten iiber Rlva 

Nemests 

Stonekeep 

UtirrB8aassic 



Sinwlitionsspiele 



6881 Hunter Killer Wln95 

BundEsliga Manager V7 

Cwlization II 

Ciwltzalion II ScenarKs 

Creatures 

Deadlock 

DerPlaner2 

DerProduzent 

Die Fugger II 

DeSiedler2 

Die Siedter 2 - Mssion CD 

Bisabethl 

Rfa Soccer Manager 

Grand Frw Manager 2 

HattricklWlnsWln95 

Hdiday Island 

Hdiday Island Scenano 

lntervention Win95 

MADTV2 

Master of Orion 2 

Pnvaleer 2 - The Darkening 

SimQty2000Collec»ion 

SimCopler 

SimPani 

Theme Hospilal 

Vermeer - Die Kunst zu erben 

Wet - The Sexy Empire 

WinzerDeluxe 



Sportspielo 



DV 64,95 

DV 49,95 

DV 54,95 

DA 54,95 

DA 49,95 

DV 39,95 

DA 49,95 

DV 59,95 

DV 49.95 

DA 59,95 

DV 69,95 

DV 49,95 

DV 64.95 

DA 34.95 

DA 49.95 

DV 44,95 



Gesellschatlsspiale 




1 


Cłuaoo 


nv 


69.95 


Flottenrnanwer Wn95 


DV 


69.95 


tAincpoly 


LV 


59,95 


RrsikoWn95 


UV 


69,95 


Triviat Pursurt 


DV 


69.95 


Rollenspiale 





DV 69,95 

DV 69.95 

DA 74.95 

DV 69.95 

DV 34.95 

DV 69.95 

DV 34.95 

DA 29.95 



DV 74,95 

DV 64.95 

DV 49.95 

DV 34.95 

DV 64,95 

DV 79,95 

DV 69,95 

DV 69,95 

DV 49.95 

DV 69,95 

DV 29.95 

DA 64,95 

DV 69,95 

DV 44.95 

DV 64.95 

DV 64,95 

DV 24.95 

DV 69,95 

DV 69,95 

DV 69.95 

DV 79.95 

DV 79.95 

DV 69,96 

DV 54,95 

DV 69,95 

DV 54,95 

DV 74,95 

DV 39.95 



3D Ultra Mmigołf 

Baseball '96 

Rfa Soccer 97 

FPS-Gotf 

JackMck!aus4Win95 

KickOff97 

LmksLS 

Links LS Kur&KdleMjan 1 od. 2 od. 3 

NBALfve97BaskełbaB 

NFL'97JotwMBdden 

NHLHockeyW 

R.I.O.T. 

Ton Pin Alley Wln95 

The Art of Flyfishing 

UEFA Champ. League 1996797 

VidualPonl 

Virtual Snooker 

WW FInYo urHouse 

Stralaglasplala 

T 

AgeofSail 

C. & C. - Alarmstufe Rot Mssion CD 

Command S Ccnquer - Alarmstufe Rot 

Conouest of Ihe New World Dakoe 

Dark Reign Win95 

Demonwodd Wn95 

Dominion Win95 

Earth2140 

GeneWars 

GroRe Schlacht d. Weltyeschlchte 

Heroes of Mlght & Magie 2 

Imperium Galacbca 

Jagged Alliance 2 • Deadty Games 

KKNO 

LordsoltheRealm2 

MAX 

Magie - Die Zusarrmenkunft 

RNerworld 

Star General 

Starsi 

Warcraft II inki. Expansion Set 

Jem vorbestellon.. 



Dungeon Keeper 

LandsofLore2 
Return to Krondor 
ZorrtieMlIe 



DV 74,95 -Juli 

OJ 84,95 -Sept 

EV 6195 -JUI 

DA 89,95 -JuK 



Vorbestellung gerne móglich. Ladenpreise differieren. 

Lieferung auf Rechnung • Versandkosten unabhangig von der Bestellmenge: DM 2,50 

Ausland: Ósterreich ÓS 7 = DM 1 • Schweiz SFR 1 = DM 1,20 

Irrtum und Anderungen vorbehalten. Sonderangebote solange Vorrat. 

Preisliste giiltig bis 15.07.97 

Ober 20.000 verschiedene Produkte ■ Anfragen lohnt sichl HSndleranfragen erwunscht 
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Jede Menge Terminatoren ais AVI-Files 

Wie man seine Windows-Oberflache scho- 
ner gestalten kann, fiihrt Sound Source 
Interactive an vier Beispielen vor. Mit ent- 
sprechenden Filmchen und Sound Samples 
lassen sich nun all die beliebten Ereignisse 
wie „Allgemeine Schutzverletzung" oder „Kri- 
tischer Programmabbruch" mit den passen- 
den Filmzitaten unterlegen. Darunter befin- 
den sich so ziemlich alle wichtigen Passagen 
wie „Hasta la vista, Baby" oder „Energize" 



Science Fiction 



(Star Trek). Dariiber hinaus findet Ihr Hin- 
tergrundbilder und Screen Saver, etwa mate- 
rialisierende T-800 oder piepsende R2-Ein- 
heiten. Vereinfacht wird die gesamte Hand- 
habung durch den „Browzer", mit dem Ihr 
Euch alles vorher ansehen konnt und einem 
kleinen Tool zum Zuweisen der einzelnen 
Ereignisse. Fur jeweils 40 Mark kónnen 
Trekker sowohl mit „Voyager" ais auch „Deep 
Space Ninę" zuschlagen, Terminator-Fans 
werden ebenfalls bedient, und die „Star 
Wars"-Trilogie wurde gleichermaBen 
bedacht. mash 



Army Men 



Uprising 



An einem Mix aus Ego-Shooter und Echt- 
zeitstrategical arbeiten zur Zeit Cyclone Stu- 
dios. In einer nicht-linearen, iiber 30 Missio- 
nen umfassenden Kampagne kommandiert 
Ihr Eure Truppen von einem „Wraith" aus, 
einer Art Superpanzer. Wie in den meisten 
Genre-Mitstreitern werdet Ihr Eure Ressour- 
cen verwalten mussen. Eure Gegner besiegt 
Ihr mit vielfaltigen Einheiten wie Dusenflug- 
zeugen, Infanterie und sogar Killersatelliten. 
Wie alle Hersteller behauptet auch Cyclone, 
daB ihr Produkt iiber eine herausstechende 
kiinstliche Intelligenz verfiigt. Ob sich die 
CPU tatsachlich so schlau verhalt, wird 
unser Test im Herbst erweisen. mash 
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Entertainment Utilities 

Star Trek Voyager 

Star Trek Deep Space Ninę 

T2 

Star Wars Trilogy 

Genre: Screensaver 

Hersteller: Sound Source lnteractive/GT 

lnteractive 

Erscheinung geplant: Juli 97 

Internet: http://www. gtinteractive.com 



Incubation 




Ein Blick aus Eurem Panzer 



Gute Nachrichten fur Fans des groBen 
Strategen: Blue Byte werkelt derzeit an 
einem rundenbasierten Strategiespiel, wel- 
ches auf dem erfolgreichen „Battle Isle"- 
Szenario beruht. Allerdings finden diesmal 
keine Wabenschiebereien statt, sondern Ihr 
muflt einen Zug Soldaten durch alienver- 
seuchte Level eines hunderte Lichtjahre von 
Chronos entfernten Kolonialplaneten gelei- 
ten. Die Manner erhalten dabei Erfahrungs- 
punkte und verstehen somit ihr Handwerk 
immer besser. Fiir eine hiibsche Optik sorgt 
die „Extreme Assaulf-Grafikengine, 
Ihr konnt Euch also schon mai auf HiColor- 
Farbtiefen und transparente Explosionen 
freuen. ste/mash 




Auch Wiisten- 
schlachten 
stehen auf 
dem Programm 



Ein witziges Hintergrundszenario hat 
dieses Strategical: Hier kampfen Spiel- 
zeugarmeen gegeneinander. Dies bedeu- 
tet, Soldaten sterben nicht in feindli- 
chem Feuer, sie schmelzen einfach. Pan- 
zer explodieren nicht, sondern fallen auf 
den Rucken - wie fruher im Sandkasten. 
Ihr habt die Wahl zwischen den Waffen- 
gattungen Air Force, Navy, Army oder 
Marines, wobei letztere freie Wahl der 
Angriffsart hat, wahrend die restlichen 
jeweils auf Boden, Luft oder Wasser fest- 
gelegt sind. Die Szenarien sind linear 
angelegt, Ihr konnt die nachste Mission 
also erst dann spielen, wenn die vorher- 
gehende erfolgreich absolviert wurde. 
Per Modem oder Netzwerk diirfen sich 
auch zwei Feldherren gegeneinander 
messen, mehr Mitspieler sind leider 
nicht móglich. mash 



Army Men 

Genre: Strategie 

Hersteller: 3DO Studios 

Erscheinung geplant: Herbst 97 

Internet: http://www.3do.com 



Wreckin Crew 

Ein eher explosives Rennspiel er- 
scheint von Telstar. AuBer dem Gas- und 
Bremspedal stehen Euch namlich noch 
Waffen zur Verfugung, um den ersten 
Platz zu ergattern. Aus acht verschiede- 
nen digitalen Alter Egos konnt Ihr 
wahlen, die allesamt verschiedene 
SchieBeisen und „Special Moves" haben. 
Neben den normalen Strecken gibt es wie 
bei „Destruction Derby" reine Kampf- 
arenen. Die Fahrzeuge brettern durch 
Polygon-Umgebungen wie Stadte, 
Wusten oder Dschungel. An Multiplayer- 
Modi wurde ebenfalls gedacht, auch an 
einem Rechner durft Ihr Euch dank Split- 
screen gegeneinander stellen. mash 



Uprising 

Genre: Echtzeit-Strategie 

Hersteller: 3DO Studios 

Erscheinung geplant: Herbst 97 

Internet: http://www.3do.com 



Incubation 

Genre: Strategie 

Hersteller: Blue Byte 

Erscheinung geplant: Ende 97 

Internet: http://www.bluebyte.de 



Wrecking Crew 

Genre: Rennspiel 

Hersteller: Telstar ES 

Erscheinung geplant: 3. CJuartal 97 
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lnklusive dem Mega-Hit 
„MechWarrior® 2 Mercenaries™" 
jetzt in der Direct3D-Vollversion und 
einem Bonusspiel! 



Wenn Dein neues Space-Game mit der Rasanz eines Rauhhaardackels 
dahinzuckelt und die Grafik zwar locker, aber auch unheimlich kornig aussieht, 
dann wird es Zeit, Deine Freunde nachhaltig zu beeindrucken: 
Mit der neuen VICT0RY3DX!- Die '97er Grafikkarte ohne 
Kompromisse! 




Gnadenlos unter Windows. DOS und OS/2 

B Extrem schnelle Grafikkarte fiir 
Windows™ 95 

■ Voller VESA 2.0 BIOS Support fiir schnelle 
DOS-Spiele 

■ Schnelle ELSA-Treiber fOr OS/2 Warp 

Ile State-of-the-art 3D-Features wie 

I Texture Mapping mil bilinearem Filter 
I Alpha Blending und Transparenz 
I Fogging in beliebiger Farbę 
I Trilineares MIP-Mapping u.v.m. 



ELSA-Technologie vom Feinsten 

■ Neuer ViRGE/DX-Grafikprozessor 

■ 2 bis 4 MB optimiertes EDO-DRAM 

■ ELSA Board-Design und ELSA-Treiber 

■ Einzigartig: Die neue WINman Suitę 
Software (ELSA Tools und Utilities) 

Ausgezeichnete MICTORY JD-Technik - 
deutlich verbessert 

■ 3D-Leistung bis zu 50% schneller 

■ 2D-Leistung bis zu 15% hóher 

■ Video-Qualitat mit 50% besserer Filterung 



ELSA GmbH 
Sonnenweg 11 
0-52070 Aachen 

Vertrieb Info-Tel. +49^0)241-606-51 12 

Vertrieb lnfo-Fax 449-10)241-606-51 99 

FaxBox (Abruf) +49-(0)241 -606-9830 
Mailbox (Modem) +49-10)241-606-9800 

Mailbox (ISDN) +49-(0)241 -606-9820 

CompuSen/e GO ELSA 

Internet http://www.elsa.de 



IEL5R1 

Datenkommunikation 
Computergrafik 
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Requiem 




Gefilterte Texturen gibt es in den 3D- 
Beschleunigeruersionen 

Um den altbekannten Kampf Gut gegen 
Bose geht es in diesem Ist- Person- Shooter. 
In der Rolle eines Engels durft Ihr ein paar 
abtrunnige Kollegen in dereń hóllischen Wel- 
ten bekampfen. Ganz in der Tradition der 
Harfenspieler und mit der des Genres bre- 
chend gilt hier: Erst fragen, dann schieBen. 
Auch das Missionsdesign ist eher untypisch 
ausgefallen; so sollt Ihr etwa in einem Level 
einen politischen Gefangenen befreien und in 
Sicherheit schaffen. Naturlich besitzen Engel 
auch dementsprechende Krafte, mit denen 
sie sich unsichtbar machen oder NPCs kon- 
trollieren konnen. Die himmlischen Heer- 
scharen werden jedoch nicht vor dem Fruh- 
ling 1998 Euren PC begliicken. mash 



Requiem 

Genre: Action-Adventure 

Hesteller: 3DO Studios 

Erscheinung geplant: FKihjahr 98 

Internet: http://www.3do.com 



Tomb Raider 2 

Auf den Tag genau nach einem Jahr wird 
das zweite Abenteuer mit Lara Croft verof- 
fentlicht - zumindest, wenn es nach Herstel- 
ler Eidos Interactive geht. Mit neuen Waffen, 
Gegnern und vor allem einem langeren Zopf 
besucht die Ex-Adlige neben anderen Órt- 
lichkeiten Venedig, die chinesische Mauer 
und ein Schiffswrack. Aufierdem wurden die 
Animationsphasen verbessert, dazu gibt es 
einige zusatzliche Bewegungsmoglichkeiten: 
So kann Lara bestimmte Wandę im Free- 
climbing-Verfahren ganz einfach emporklet- 
tern. Auf den Release der fertigen Version 
der Polygon-Schonheit fiir PlayStation und 
PC mussen wir wohl allerdings noch bis zum 
November warten. ste/mash 




Venedig mai nicht romantisch: Lara Croft 
will be backl 



Tomb Raider 2 

Genre: Action-Adventure 

Hesteller: Eidos lnteractive 

Erscheinung geplant: November 97 

Internet: 
http://www.eidosinteractive.com 



Shadows of 
the Empire 




Superbe 
Grafik jetzt 
auch auf 
dem PC 



Einer der Vorzeigetitel fiir das Nin- 
tendo 64 ist dieser Mix aus Weltraum- 
ballerei, Simulation und Ego-Shooter. 
Dank 3D-Karten ist es nun auch am PC 
moglich, eine der Konsole nicht nachste- 
hende Grafik auf den Schirm zu bringen, 
weshalb sich die Programmierer bei 
Lucas Arts entschlossen haben, eine PC- 
Konvertierung exklusiv fur Beschleuni- 
gerkarten zu veróffentlichen. Darin 
miiflt Ihr den imperialen Bosewicht 
Xizor von der Verwirklichung seiner 
Piane gegen die Rebellenallianz abhal- 
ten. So werdet Ihr Euch mit imperialen 
AT-Ats, TIE-Fightern und Sturmtrup- 
pen anlegen konnen. Ob es neue 
Zwischenseąuenzen gibt, die dem Medi- 
um CD gerecht werden, oder doch nur 
wie in der N64-Version einfache Bild- 
chen mit Text, ist noch nicht bekannt. 
Jedenfalls werden alle zehn Level des 
Originals enthalten sein. mash 



Shadows of the Empire 

Genre: Action 

Hersteller: Lucas Arts 

Erscheinung geplant: 3. Ouartal 97 

Internet: http://www.lucasarts.com 
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• Interplay kundigt „MAX. 2" an. Der 
zweite Teil des Strategiespiels soli auf 
Wunsch Echtzeit-Elemente beinhalten, die 
Grafik wurde durch Parallax-Scrolling ver- 
bessert. Der Titel wird noch dieses Jahr 
erscheinen. 

• Zwei interessante Compilations kamen 
leider zu spat fiir unser Special. Von Bomi- 
co wird die „Zork Special Edition" ver- 
óffentlicht. Fiir 100 Mark bekommt Ihr die 
Adventures „Zork 1 - 3", „Zork Zero", 
„Return to Zork" und „Zork: Nemesis". 
Aus dem Hause Empire stammt die Kol- 
lektion „Award Winners", in der sich - 
ebenfalls fiir einen Hunderter - folgende 
hochkaratige Spiele befinden: Das Adven- 



ture „Star Trek: TNG - A finał Unity", die 
Raserei „Bleifuss" und die Flipper-Sim 
„ProPinball-TheWeb". 

• Bei S.A.D. sind die Magie Linę 
Losungshefte erhaltlich. Fur knapp 13 
Mark erhaltet Ihr Spielehilfen etwa zu 
„Diablo", „Tomb Raider" und „C&C 2: 
Alarmstufe Rot & Gegenangriff". 

• Tex Murphy strikes back: Access Soft- 
ware gab bekannt, dafS der funfte Teil 
„Poison Pawn" der Videoadventure-Reihe 
um den schusseligen Privatdetektiven in 
der Mache sei. Sogar eine spezielle DVD- 
Version ist geplant. 

• Broderbund gibt sein neues Label 
bekannt. Da viele Leute mit dem Firmen- 



namen eher Edutainment-Software asso- 
ziieren, veróffentlicht der amerikanische 
Hersteller seine Spiele kiinftig unter dem 
Namen „Red Orb"; ein Wortspiel - lest 
den Namen einfach mai ruckwarts... 

• Zum Baller-Rennspiel „Have a N.I.C.E. 
day" aus dem Hause Magie Bytes 
erscheint eine Data-Disk namens „Track 
Pack". Fiir 40 Mark finden sich darauf 12 
neue Strecken (Tag & Nacht), die z.T. 
unterschiedliche Bodenbelage wie Kopf- 
steinpflaster haben. 

• ... weitere aktuelle News findet Ihr auf 
unserer Homepage http://www.magna- 
media.de/powplay, auf der taglich aktua- 
lisierte Infos im Power Ticker stehen. 



Der einzig Wahre. 





Manager ist nicht gleich Manager! 




SOFTWARE 2000 



SOFTWARE 2000 • Postfach 1 10 • 23691 Eutin • Hotline: 01 90 57 20 00 (12 Pf/ 6 Sek) Montag - Freitag von 14 bis 19 Uhr • Internet: http://www.software2000.de 




Gratis: Ihr 

ink 



IMutzen Sie sofort alle 
Vorteile von 
T-Online! 

T-Online - der universelle Online-Dienst, der alles 
kann: Btx, Btx plus, eMail und Internet. Internet 
jetzt mit bis zur 4facher Geschwindigkeit!!! Mit 
einem Zugang nutzen Sie alle 4 Services zum 
Preis von einem! 

" ■ Internet-Zugang mit 
eigener Homepage! 



■ eMails weltweit ver- 
senden: offline vorberei- 
ten, online absenden! 

I Bundesweiter Zugang 
zum giinstigen City-Tarif ! 



■ Wahlweise automatische Gebuhrenbestatigung 
fur Premiumdienste, eMail und Internet. Das 
spart Zeit und Geld!!! 
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■ Online-Shopping: 
Bequemer Einkaufs- 
bummel - nur einen -^jj i 

Mausklick entfernt! 

I Homebanking: 
Komfortable Konto- 
fiihrung rund um die 
Uhr bei iiber 3.000 Bankinstituten! 
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' 'ber 6.000 deutsch- 
chige Angebote 
una^ 100 deutsch- 

sprachige Disk 
foren! 
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■ Ubersichtlich 

tur, kein łanges Suchen! 



■ Und das alles fiir nur 8,- DM 
Grundentgelt/Monat! 
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je noch kein Modem haben: 

iaben noch kein Modem? 
fbot von 1&1 und bestellen 
zum absoluten Superpreis. 
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Komplett-Software 

fiir T-Online, 

Internet, 

j Homebanking und 

PC-Kommunikation! 
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vare und kostenloser 
Also: Bestellen, auspacken, 
tecken, drauf abfahren! 



Modem Skyconnect 33.600 

Highspeed fur Online 
erre 










Ueferumfang Skyconnect 33.600: ■ Komplettsoftware fur Windows auf CD-ROM (Diskettenversion erhartlich gegen 9,60 DM Versandkostenpauschale): T-Online-Software 1 2, inki. Netscape Navigator 3.0 und eMail-Software, 1 &1 -Btt-Tuner, 

ballOON Telecom Manager Plus ■ Externes Netzteil ■ Serielles AnschluBkabel, ca. 1 ,50 m ■ N-kodiertes Kabel fiir Telefondose TAE 3. ca. 2 m ■ Deutsche Installations- und Bedlenungsanleitung 

Leistungsdaten Skyconnect 33.600: Ubertragungsgeschwindigkeit bis 33.600 bil/s, mit Datenkompression bis 1 1 5.200 bit/s, Datenkompression nach MNP 5 und V.42bis, Fehlerkorrektur nach MNP I -4 und V,42, Speicher fiir 4 Tełefonnummeri 

Fax-Funktion: senden, empfangen (Gruppe 3 nach V29, V.27ter und V.l 7 mit 14.400 bit/s), mit Voicefunktion uber Soundkarte 

Systemvoraussetzungen fiir die 1&1 -Komplettsoftware: ■Windows:386 DX 40-Prozessor, 4MB RAM. DOS 3.3.WIN 3.1 oder Windows '95, CD-ROM-Uułwerk, serielle Highspeed-Schnittstelle 

Gleich mitbestellen: ■ F-auf-NFN-Adapter fur Telefondose TAE 1 (14,90 DM) ■ 5-m-TAE-Verlangerungskabel (19,90 DM) 
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Heft-CD! 
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Alle, die schon ein Modem haben, brauchen nur die richtige Soft- 
ware und ein PaGwort fur den Start ins Online-Vergniigen. Einfach 
die T-Online-Software von der Heft-CD installieren und die Anmel- 
dung online abschicken. 

are! 

Die T-Online-Software mit vielen tollen Tools. Absolut kostenlos. 
Ais Vollversion auf der Heft-CD! 

Das Grundentgelt fur die ersten 10 Tage und die Nutzungsentgelte 
fur T-Online in Hóhe von 10,- DM iibernimmt 1&1.* Sie starten 
fort und zahlen nur die Telefoneinheiten zum giinstigen Citytarif. 

■?ldung f tir T-Online! 

pet Sie bei der Online Pro Dienste GmbH & Co. KG, einer 
Tochtergesellschaft der Deutschen Telekom, ais Neuteilnehmer an 
und ubernimmt das einmalige Anmeldeentgelt. Sie sparen 50,- DM! 

|* Nur in Verbindung mit der Anmeldung eines T-Online-Neuanschlusses! 



m 



Ganze 10,- DM 

Freieinheiten 

fiir Ihren 

Sofort- 

Einstieg! 




Das 1&1 Info-Telefon: 
Rund um die Uhr. 
Zum Nulltarif ! 

0180/5 67 28 28 
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1&1 Direkt GmbH 
Elgendorfer Str. 57 
56410 Montabaur 



T ■ ■Online- Bestellcoupon fiir Ihr Modem inklusive Gratis-Software 



Ja 



ich habe noch keinen AnschluB an T-Online und móchte die vielen Moglichkeiten von Btx, 
r Btx plus, Internet und eMail nutzen! Bitte melden Sie mich kostenlos an (Best. -Nr.: 5051). 



Da ich noch kein Modem besitze, bestelle ich zusatzlich ein: 

□ Modem 33.600 fiir Windows fur nur 199,- DM (Best.-Nr.: 4505) 
... und folgendes Zubehór gleich mit: 

□ Verlangerungskabel (5 m) fur nur 19,90 DM (Best.-Nr.: 1010) 

□ TAE-Adapterstecker fur die Telefondose fur nur 14,90 DM (Best.-Nr.: 1009) 




Abb.: TAE-Adapterstecker 



Den Gesamtbetrag zzgl. 9,60 DM Versandkosten bezahle ich: 

U per beigefiigtem Scheck 

U per Nachnahme (zzgl. Nachnahmegebiihr) 



Name, Vorname, Firma (bitte Ansprechpartner angeben) 



StraBe, Hausnummer (kein Postiach) 



PLZ.Ort 



AuBerdem wunsche ich den regelmaBigen Bezug der Zeitschrift 
„com! T-Online & Internet" fur nur 2,60 DM pro Monat 
(bitte durchstreichen, falls nicht gewunscht). 

Ich beauftrage und bevollmachtige die 1&1 Direkt GmbH, mir den 
Zugang zu T-Online zu verschaffen. Meine Zugangskennung und mein 
persónliches Kennwort erhalte ich schnellstmóglich per Einschreiben. 
Die Vertragsabwicklung erfolgt nach den Allgemeinen Geschaftsbedin- 
gungen sowie den Preislisten der Online Pro Dienste GmbH & Co. KG, 
einer Tochtergesellschaft der Deutschen Telekom. An Kosten entste- 
hen mir aufgrund der aktuellen Preisliste monatlich 8,- DM fiir 
die Zugangsberechtigung sowie das jeweils anfallende Verbin- 
dungsentgelt. Die Zugangsberechtigung kann ich jederzeit bei der 
Online Pro Dienste GmbH & Co. KG kundigen. 



Telefon-Nr. (unbedingt angeben, der Auftraggeber mufl AnschluB-Inhaber sein) 



Datum, Unterschrift 



Kennziffer: 002 077 N 



Coupon an: 1&1 Direkt GmbH- Elgendorfer Str. 57 • 56410 Montabaur 
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Ihr kennt schon 
jeden Link im 
Internet - bis 
auf unser 
WebQuarter? 
Dann habt Ihr 
das Beste bislang 
versaumt! 
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Eine ErhOhung IHr 
Spfttbezeicbnungsablreibungsverbot 
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Power Play Ticker 

Jeden Werktag liefert Euch der „Power Ticker" 
aktuellste Meldungen aus der Spieleszene. 
Bruhwarme Infos, interessante Links sowie Ter- 
mine von Neuerscheinungen und Verspatungen 
warten auf unserer Hauptseite. Zudem erhaltet 
Ihr dort erste Eindriicke aus der laufenden Test- 
praxis, Links zu Updates und Interna aus dem 
Redaktionsalltag. Downloads, Previews und 
Tests sind direkt erreichbar. 
http://www.magnamedia.de/powplay 
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MagnaMedia-Homepage 

Daruber hinaus bietet Euch die MagnaMedia- 
Homepage taglich neueste Meldungen aus den 
Bereichen Hard- und Software sowie interessan- 
te Links fur Surfer, die sich auch fur allgemeine 
Computer-News interessieren. Schaut doch mai 
vorbei! 
http://www.magnamedia.de 



Jeden Tag aktuellste Neuigkeiten direkt 
aus der Redaktion: Der „Power Ticker" 

CompuSeryę & T-Online 

Naturlich werden auch unsere Foren in den 

Online-Diensten standig aktualisiert. Dort gibt 

es beispielsweise massig Downloads und Diskus- 

sionsmóglichkeiten. 

Compusenre: Go DEUSPIEL und 

DEUACTION 

T-Online: Powerplay# 
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Weltweit iibersetzen 

Nicht aufgepaBt im Englischunterricht? Zumin- 
dest auf dem Internet konnten die Sprachbarrie- 
ren bald schwinden: Systran Software hat eine 
Internet-Anwendung geschaffen, die bei Angabe 
der WWW-Adresse den dortigen Text iibersetzt. 
Unser Text der englischen CNN-Leitseite war 
aber eher ein Lacherfolg, zudem versteht die 
Alpha-Version dieser Technik 
noch keine Frames - so blieben 
die PP-Webquarters auBen vor. 
Wer aber rein gar kein Eng- 
lisch sowie Franzósisch, Italie- 
nisch oder Portugisisch ver- 
steht, der kann so zumindest 

aerahnen, was gemeint sein 
kónnte. 

http://www.systransoft. 
com/translate.html 
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So kann es aussehen, wenn 
Ihr den Online-Ubersetzer 
won Systran benutst. Ais Bei- 
spiel haben wir die englische 
CNN-Hauptseite benutzt, bei 
der es dann wohl doch noch 
Problemchen gab. 



Besser browsen 

Kein Browser vereint zur Zeit alle Vorziige, 
sowohl Netscape ais auch Microsoft veróffentli- 
chen alle paar Monate eine neue Version ihrer 
WWW-Programme. CNet bietet Euch mit brow- 
ser.com seit neuestem einen englischsprachigen 



Anlaufpunkt fur die Webwerkzeuge aller Her- 
steller. Selbst der Download kann hier erledigt 
werden, ein Newsletter informiert zudem iiber 
die letzten Ereignisse. Browserwatch dagegen ist 
die Adresse fur alle, die noch tiefer in die Materie 
einsteigen wollen. Die News- und Geriichte-Ecke 
des Sites kann sich seit Jahren der besten Quel- 
len riihmen. 

Der standige Feature-Wechsel treibt viele dazu, 
zwischen den beiden oligopolischen Konkurren- 
ten hin und her zu wechseln. Der Arger ist meist 
groB, wenn man die Bookmarks (Navigator) bzw. 
Favoriten (Internet Explorer) nicht mitnehmen 
kann. Das Tool .Bookmark Manager 2.0" konver- 
tiert nicht nur die Lieblingsadressen, auch ein 
gemeinsamer Favoriten-Ordner ist moglich. Eine 
etwas andere Losung bietet „Escout": Der elek- 
tronische Pfadfinder legt einen gemeinsamen 
Jjesezeichen"-Ordner an, ein Tellów Page"-Fea- 
ture steht ebenfalls zur Verfugung. mm 

http://www.browser.com 
http://www.browserwatch.com 
http://ourworld.compuserve.com/homepa- 
ges/Edgar Hofer/BookMM.htm 
http://www.shareware.com 
(Suchwort:EScout) 
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Power Play Leser -Sites 

Wir stellen Eure Webseiten kostenlos auf unse- 
ren Server! Jedermann kann in den Power Play 
WebQuarters eine Homepage zu einem ganz 
bestimmten Spiel anlegen. Das Angebot ist 
bereits proppenvoll, unzahlige Leser bereiten 
liebevoll Informationen fiir Euch auf - surft doch 
vorbei! Ein ganzes Megabyte steht zur freien 
Verfiigung. 

Wer mitmachen will: Fragen und Antworten, 
Beispiele, Webtools, Musterseiten sowie alles 
weitere, was Ihr zum eigenen Website wissen 
solltet, findet Ihr unter 
http://www.magnamedia.de/powplay/leser 




Von A wie „AH-64D Longbow" bis Z: 
Die Leser-Sites auf unserem Serwer 



VERMISCHTES AUS D E IM IM E T Z E IM 



• Bomico und Blizzard starten die erste 
Deutsche Diablo Online-Liga. Bis zum 11. 
Juli kónnt Ihr Euch noch anmelden, ab 15. 
Juli geht es dann richtig los. Teilnehmen 
kann jeder, selbst Besitzer der Demo-Ver- 
sion, die Bomico auf Wunsch zuschickt. Der 
Hauptgewinn ist eine einwóchige Reise in 
die USA, inklusive Flug, Ubernachtung und 
Verpflegung. 
http://www.bomico.de 

Der Preis fiir die beste Kundenbetreuung 
per eMail geht an Beam Software: 
Dank dereń Mailings zu „KKND" erfahren 
Strategen wirklich alle Neuerungen von Tak- 
tiken uber Patches bis hin zu Fanseiten im 
WWW. Selbst Eure eigenen Strategien kónnt 
Ihr einreichen, und ais Goodie wartet ein 
deutsches Desktoptheme fiir Windows 95 
auf Euch! 
http://www.beam.com.au/kknd/ 

• Meine HTML-Seiten gehóren mir: Liebha- 
ber der Britpopper von Oasis sowie Fans 
von „StarTrek" haben sich der Aufforderung 
widersetzt, Materiał uber Band bzw. Science- 
fiction-Serie von ihren Fan-Websites zu ent- 
fernen. Anstatt, wie andere vor ihnen, klein- 
beizugeben, haben sie Interessensgruppen 
gebildet und die „Oasis Webmasters for 
Internet Freedom" sowie die „Online Free- 
dom Federation" gegriindet. Dem vóllig ver- 
duzten Managment von Oasis erklarten 140 
Webmaster, dafc die offizielle Homepage ja 
sturzlangweilig sei, und auch die Trekker 
wollen keineswegs auf die Meinungsvielfalt 
ihrer ca. 1500 Fan-Adressen verzichten. 
Zumal man fiir „StarTrek: Continuum" per 
MSN-Mitgliedschaft bezahlen muB (wir 
berichteten) sei die Paramount-Adresse nicht 
im Sinne des WWW. Im Internet-Magazin 



„Addicted to noise" stimmten sogar 83 Pro- 
zent der Leser fur die Benutzung von Files 
mit Copyright auf Fan-Sites. Jetzt hoffen die 
Surfer auf eine friedliche Einigung, bei der 
den Fans die Nutzung erlaubt wird, die 
Materialien aber nicht kommerziell ausge- 
schlachtet werden durfen. 
http://falcon.cc.ukans.edij/~jackm/OWIF. 
htm 

http://www.off-hq.org/ 
http://www.addict.com 

• Funsofts Server hat sich zur stattlichen 
lnformationsquelle uber samtliche Spiele 
des Distributors (LucasArts etc.) gemausert. 
Zur Zeit entwickelt man einen deutschen 
Internet-Spieledienst im Stile der „Micro- 
softs Internet Gaming Zonę". 
http://www.funsoft-online.de 

• Habt Ihr ein schlechtes Gedachtnis? Ver- 
giftt Orni immer das Taschengeld? Dann 
surft doch mai hier vorbei: 
http://www.alzheimers.com 

• Es gibt einen neuen Treffpunkt fur Lara- 
Groupies: Die „Tomb Raider"-Newsgroup 
wurde vor kurzem ins Leben gerufen. Und 
ein mutiger Core-Design-Mitarbeiter hat 
seine eMail-Adresse gepostet, damit Ihr Vor- 
schlage zum zweiten Teil direkt an die Pro- 
grammierer schicken kónnt - aber bitte 
in englisch! 
alt.games.tombraider 

ke n@c o r e-d es i g n . com 

• Ein Hasser der britischen Madelkombo hat 
„Slap a Spice Girl" ais Shockwave-Anwen- 
dung programmiert. Wie in dem klassischen 
LucasArts-Adventure „Sam & Max" kónnt 
Ihr Euch an den hubschen Kópfchen austo- 



ben. Grund fur diesen frauenfeindliche Gag 
war eine AulSerung der Spice Girls, sie wiir- 
den die englische Tory-Partei bevorzugen 
und Maggie Thatcher sei das erste Girlie in 
ihrem Sinne gewesen - auf der gleichen 
Seite ist auch ein Link zum Verkloppen eng- 
lischer Politiker. 
http://194.1 12.40.4AJrban75/spice.html 

• Steven Spielberg sauer: Auf der offiziel- 
len Web-Site von „Jurassic Park 2: 
Lost World" sind Hacker eingebrochen 
und haben den furchterregenden T-Rex mit 
dem Bild eines Ouietsche-Entchens ver- 
tauscht. 
http://www.lost-world.com/ 

• Der neuste Trend im verspielten Netz sind 
Sites zur amerikanischen Computerspiele- 
messe E3, die kurz nach Erscheinen dieses 
Heftes stattfindet. Neben der offiziellen 
Adresse wollen Euch auch zwei weitere 
Anbieter mit News versorgen. Bei E3.Net 
war das Angebot schon vor RedaktionschlulS 
gut, E3.News feierte erst am 13. Juni Richt- 
fest. Wahrend der Show (19. bis 21.Juni) 
durfte hier wohl ein wahrer Informations- 
Overkill stattfinden. 
http://www.mha.com/e3/ 
http://www.e3news.com 
http://www.e3.net 

• Warum denn lesen, wenn man auch 
hóren kann! Allgames nutzt die Real-Audio- 
Technologie fiir eine Ubertragung der 
„Gamę Time Radio Shows". Aufcerdem 
bieten die Jungs eine ausgezeichnete Sek- 
tion uber 3D-Spiele und -Karten, interessante 
lnterviews und auch alles andere, was einen 
guten Site fiir Vielzocker auszeichnet. 
http://www.allgames.com 




http://www.lglass.com 
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Bei Fans 

unvergessen: Die 
„Ultima Under- 
world "-Serie. 
Zwei spate Nach- 
fahren schicken 
sich an, in ihre 
groften Fuftstap- 
fen zu treten. 




Die Ahnlichkeit sur id- 
Sofftware-typischen 
Grafik sticht sof ort ins 
Auge. Das liegt u. a. 
daran, daB das auff 
Lightmaps basierende 
Beleuchtungsmodell 
auch won John Car- 
mack faworisiert wwird. 




Ein sonniger Donnerstag im texanischen Aus- 
tin. Frank und ich sind mit Warren Spector 
von Looking Glass (Interview in PP 021/97 und 
0^97) verabredet, um in entspannter Atmospha- 
re uber die beiden kommenden Rollenspiel- 
hoffnungen von Looking Glass zu plaudern und 
uns fruhe Versionen der Programme demonstrie- 
ren zu lassen. 

The Dark Project 

Das Programm, das Warren weniger ais Erbe der 
beiden „Underworld"-Teile derm ais einen Schritt 
in eine ganzlich neue Richtung ansieht, wird wie 
einst „Stygian Abyss" auf ein geographisch rela- 
tiv dichtgedrangtes Spielareal beschrankt sein, 
namlich eine einzige Stadt. Dahinter steckt eine 
Philosophie: Anders ais bei traditionellen Rollen- 
spiel-Serien wie beispielsweise den „Elder 
Scrolls" von Bethesda oder „Ultima", will Loo- 
king Glass die „Leerlaufphasen", in denen man 
damit beschaftigt ist, von einem Ende eines Kon- 
tinents zum anderen zu gelangen, minimieren. 
Auch Tausende von NPCs, die austauschbare 
Dinge sagen und tun, wird es in „Dark" nicht 
geben. Kurzum: Statt einer riesigen, dafur aber 
oberflachlichen Welt kreiert das Team eine klei- 
nere Spielumgebung mit sehr viel mehr Detail 
und serviert diese happchenweise in Form von 
Levels inklusive Briefing. „Es ist unrealistisch, 
heutzutage von jemandem zu erwarten, daB er 
sich wochenlang ununterbrochen mit einem 



Spiel beschaftigt, damit er nicht den Faden ver- 
liert", erklart Spector diese fur ein RPG doch 
recht ungewóhnliche Struktur. 
Die „Dark"-Engine wird dazu geeignet sein, 
Indoor- und Outdoorwelten darzustellen. Man 
kann sowohl die Ober- ais auch die Unterwelt 
der Stadt erkunden. Primar spielt sich die Hand- 
lung jedoch innerhalb von Gebauden ab. In 
bezug auf ihre Topographie orientiert sich die 
Stadt ein wenig an San Francisco, ohne ein 
genaues Abbild davon zu sein. Grundsatzlich 
erlebt Ihr ein Abenteuer in einer Hafenstadt, die 
auf einem Hugel erbaut wurde. Schmale Gassen 
schlangeln sich quer durch die Ortschaft. In 
unterirdischen, zum Teil uberfluteten Bereichen 
darf auch geschwommen werden. Was das gene- 
relle Setting angeht, versuchen sich die Designer 
in Massachussetts von typischen, disneyesken 
Fantasy-Szenarien mit ihren niedlichen Elfen 
und Zwergen abzugrenzen. Spector schwebt eine 
Welt vor, die „Erwachsene genieflen kónnen, 
ohne sich dafur schamen zu mussen". Demzu- 
folge wird die Atmosphare sinister, verbreche- 
risch und ziemlich pessimistisch ausfallen. 
Alles, was sich noch in „Underworld" zwischen 
den Spieler und die ihm gebotene Yirtuelle Rea- 





3D-Rollenspiels 



litat gestellt hat, soli aus „The Dark Project" ver- 
bannt werden. Dazu gehoren jegliche Art von 
Statistik, das Anziehpuppensystem sowie die 
menugefuhrten Dialoge. Diese Features gelten 
ais Stórfaktoren fiir die „Immersion", also das 
vollige Verschmelzen mit der gebotenen Virtuel- 
len Realitat. Zwar verwaltet das Spiel im Hinter- 
grund weiterhin Charakterwerte u. a., nur sollen 
diese eben nicht mehr ais Zahlen im jeweiligen 
Fenster erscheinen. Das Interface mu6 nach 
Vorstellung von Warren intuitiver und dadurch 
schneller erlernbar ais das des Urahnen werden. 
Die wichtigste Fortbewegungsart fiir unseren 
Helden - sein vorlaufiger Name ist iibrigens 
„Garrett" - wird das Schleichen sein. Ein Haupt- 
Designelement ist es, den Spieler dazu zu brin- 
gen, den Schutz der dunklen Zonen eines Levels 
zu suchen, damit er nicht entdeckt wird. In der 
Tat erwagt man, den etwas nichtssagenden 
Arbeitstitel .Dark Project" durch so etwas wie 
„Der Dieb von Baghdad" zu ersetzen. 
„Ich ware froh, wenn das Problem der Gesprache 
in Computerspielen endlich gelost wiirde", sagt 
Spector, „mit den bestehenden Ansatzen, seien es 
nun verzweigende Dialogbaume oder Schlussel- 
wort-sensitive Systeme, bin ich nicht zufrieden." 
Deswegen werden die Gesprache so gut wie abge- 
schafft. An ihre Stelle tritt eine passive Form der 
NPC-Interaktion. Mai hórt mian computergesteu- 
erten Personen bei Konversationen zu, mai 
raunzt man ihnen eine Bedrohung zu, mai macht 
man Wachen durch Larm, z.B. einen Fehltritt 



auf ein ąuietschendes Brett im Boden, auf sich 
aufmerksam. Die Soldaten werden dann etwas 
brullen wie:" Hey! Wer da?". Wenn der Spieler zu 
diesem Zeitpunkt vom Lichtschein angestrahlt 
wird, konnten ihn die Wachen wiedererkennen 
und sich auf die Ereignisse vorangegangener 
Missionen beziehen: „Da ist der Kerl, der das 
Amulett gestohlen hat!" In solchen Momenten 
wird die Vorgehensweise zwangslaufig in ein 
Gefecht ausarten. Und fur diesen Fali verspricht 
Spector „Schwertkampf, wie ihn noch niemand 
zuvor in einem Computerspiel realisiert hat". 
AuBer dem Schwert hat Garrett nur eine einzige 
andere Waffe: Einen Bogen. Im Verlauf des 
Spiels lassen sich diese beiden Instrumente aller- 
dings durch magische Effekte in ihrer Wirkung 
erheblich modifizieren. 

Eine offizielle Strategie, wie LGT zukunftig mit 
3D-Hardwareunterstiitzung umgehen wird, 
besteht zwar noch nicht, Spectors inoffizielles 
Credo dazu lautet allerdings: „Unterstiitze so 
viele Plattformen wie du nur kannst, ohne dich 
dadurch in den Ruin zu treiben. Support fur 3D- 
Beschleuniger ist relativ einfach machbar, kostet 
uns nicht die Welt und ich sehe keinen Grund, 
davon Abstand zu halten." Apropos Grafik: Zur 
Zeit integriert Dorian Hart Routinen zum Płazie- 







Eine Spector-Karikatur aus 
„System Shock"-Zeiten 



ren von Objekten in den Level-Editor. In Kiirze 
werden die Levelmaps dadurch sehr viel lebens- 
naher wirken. GenereU scheut Looking Glass den 
Vergleich mit der 3D-Konkurrenz nicht im 
geringsten: „Wir haben schon eine Menge Erfah- 
rung auf diesem Sektor gesammelt und eine 
Menge Fehler gemacht, die andere Firmen erst 
noch vor sich haben", lautet der Tenor. 
„The Dark Project" wird dem Fachpublikum auf 
der im Juni stattfindenden E3 vorgefuhrt wer- 
den. Mit Sicherheit kónnen wir Euch danach 
noch mehr Informationen zu diesem hochinteres- 
santen Stiick Software liefern. 

Junction Point 

Viel war es nicht, was man 

uns zu „Junction Point" ver- 1 

raten wollte. Seine Starken 

soli dieses ebenfalls mis- 

sionsbasierte Science Fiction- 

Rollenspiel vor allem im 

Mehrspielermodus Ober LAN 

bzw. Internet ausspielen. Ein 

kurzer Streifzug durch einen 

Testlevel machte offenbar, daB 

auch dieses Spiel die beliebte 

Ich-Perspektive verwenden 

wird. Der Look erinnert bislang 

an „System Shock", nur daB jetzt „Lightmaps" 

wie sie auch John Carmack von id benutzt, den 

Level physikalisch korrekt ausleuchten. Trotz 





DAS JUNCTION POINT TEAM 





Stewe Powera, 
Designer, wirkte bei 
„Technosaur" mit 



Chris Norden, 
Próg., arbeitete an 

„Apache Longbow" 



Warren Spector, 
Director/Producer, 
bekannt durch seine Mit- 
wirkung an der „Ultima"- 
Serie und Projekten wie 
„Wings of Glory", pflegte 
langjahrige Kontakte su 
Looking Glass und lief erst 
wor kurzem won Origin su 
ihnen uber 




Dawid Beyer, 
Designer, ebenfalls 
ein Ex-Originer 



Danny Garrett, 
Grafiker, texturiert 
Polygonobjekte 



der starkeren Setting-Abweichung 
weist „Junction Point" groBere 
„Underworld"-Ahnlichkeiten auf 
ais „Dark". So wird es Datenblat- 
ter fur die Anzeige der Skills und 
Erfahrungswerte hier 
ebenso geben wie einen 
erhóhten Grad der 
NPC-Interaktion. Die 
Story ist ca. 400 Jahre in der 
Zukunft angesiedelt und setzt 
Kriege zwischen Konzernen, 
Kontakt zu auBerirdischen Zivi- /' ;. 
lisationen, Raumbasen und L vs 
Nanotechnologie ais alltaglich J\ 
voraus. Ais Cyborg tragt Ć?JJ~>- 
der Spielercharakter in 
gewisser Hinsicht monstrose Ziige. 
Eure Entscheidungen konnten ihn nach und 
nach weiter in diese Richtung treiben oder 
ihn zur Erlósung fuhren. Alles dreht sich 
darum, Puzzles durch den Bau von indivi- 
duellen „Transformers" zu losen, die aus 
standig rekombinierbaren nanotechnolo- 
gischen Modulen bestehen. Zu diesen 
Bausteinen werden Antigrav-Gurtel, 
Sprengsatze, Zeitschaltuhren, viel- 
leicht auch Laserwaffen und Fernsteue- 
rungen zahlen. Warren schwarmt in diesem 
Zusammenhang von „magnetischen Apparatu- 
ren, die man an Wanden anbringt, damit sie die 
darin verborgene Elektronik durch einen EMP- 
Impuls storen und dadurch ein Computersystem 
lahmlegen." 

Wenn der Plan der Entwickler funktioniert, wer- 
den die Kombinationsmoglichkeiten der Module 
weit iiber das hinaus gehen, woran sie selbst 
gedacht haben. „Damals, ais wir an Ultima VI 
arbeiteten, wollten wir fur jedes Puzzle mindes- 
tens zwei verschiedene Losungswege einbauen. 
Und es gab eine Stelle, an der wir uns das Hirn 
zermartert haben und dennoch keine zweite 
Losung fanden. Es ging darum, mittels des Tele- 
kinese-Spells einen Hebel jenseits eines Fallgit- 
ters zu betatigen. Ein paar Tage spater sah ich 
einem Playtester dabei zu, wie er dieses Ratsel 
auf eine andere Art lóste. Er befahl der Maus 
Sherry, unter dem Fallgitter durchzuschliipfen 
und den Hebel umzulegen. Ich war ganz aus dem 
Hauschen ais ich sah, daB das tatsachlich funk- 
tionierte, schlieBlich hatten wir diesen Weg iiber- 
haupt nicht vorgesehen. Sowohl fur „Dark" ais 
auch fur „Junction Point" entwickeln wir ein 
System genannt „Act/React", das uns nicht nur 
erlaubt, durch Zufall von solchen Effekten zu 
profitieren, die beiden Programme werden von 
diesem Effekt dominiert werden. Ich hoffe, daB 
das Spielen dadurch fur jeden einzelnen eine 
vollkommen andere Erfahrung sein wird." us 
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MetaSquares bei AOL. 
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http://www.ionstorm.com 



Die Ex-Design- 
Elite von 
id-Software und 
7th Level will 
gemeinsam neue 
Meilensteine auf 
dem Spielemarkt 
setzen 
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Spiele-Tornado mit 





Besitzerstolz: John Romero wor seinem 
jtingst erstandenen Hummer, in dem er 
Ubrigens Pet Shop Boys (!) hórt 

Wenn von id-Softwares 3D-Metzeleien die 
Redę war, versetzte vor allem ein Name 
die Fangemeinde der blutriinstigen Texaner in 
Verzuckung: John Romero. Der Ballerspielfana- 
tiker war vor allem ais Leveldesigner und 
unschlagbarer Deathmatchgegner (wurde jetzt 
erstmals von einem weiblichen (!) Spieler 
namens „KiUcreek" besiegt) bekannt. 

Daikatana 

Klar, dafi Romero bei seiner neuen Firma łon 
Storm diese Tradition aufrecht erhalt. „Daikata- 
na wird id-Softwares jiingste 3D-Engine verwen- 
den und gleicht auch vom Spielprinzip her den 
Klassikern dieses Genres. Trotz der gewohnten 
Perspektive bleibt diesmal ein gewisses rol- 
ielahnliches Party-Feeling (im Sinne von 
Mitstreitern innerhalb einer Abenteurergruppe) 
nteht auf der Strecke. Neben Euch, dem Helden, 
^^^■rzwei weitere Recken die Dungeons von 
..Daikatana'' besuchen. Die Krieger an Eurer Seite 
m»ichen sich hin und wieder mit Kommentaren 
bemerkbar, die Ihr nicht iiberhoren solltet. 
Hnpat Ihr den beiden nicht zu Hilfe, segnen 
He reeht schnell das Zeitliche. Zum Gliick 
o&Ttzt Ihr Zauberfahigkeiten, mit denen die 
nglttcklichen eventuell wieder zu neuem Leben 
kt werden konnen. 



Ex-idSoftware-Haudegen 
John Romero zu „Daikatan 



PP: Was waren die genauen Grunde fur dein 
Ausscheiden aus id-Software? 
John Romero: Es ódete mich an, dafc neue 
Spiele nur auf neuen Technologien beruhten. 
Das mag fur Techniker wie Carmack interessant 
sein, fur einen Designer jedenfalls nicht. Immer 
wenn an der Technologie modifiziert wurde, 
muRte das Design wieder umgeschmissen wer- 
den. Bei lon Storm konnen wir diesen Stórfaktor 
wegen der bereits fertigen, lizensierten Tech- 
nologie ausschlieSen. 

PP: Worin siehst du die wesentlichen Unter- 
schiede zwischen einem typischen id-Software- 
und einem lon-Storm-Titel? 
John: ids Spiele sind sehr rudimentar, sie 
stecken wenig Aufwand in Interfaces, Stories 
und Features, mehr in pure Technologie. Man 
startet das Spiel und kann auch gleich loslegen. 
Wir legen Wert auf Zwischensequenzen, Sto- 
ries, verschiedene Ausgange der Geschichte, 
mehr Grafiken, mehr Musik und Sounds. 
PP: Was fur eine Art von Spiel wird 
„Daikatana" sein? 

John: Ein Actionspiel aus der lch-Perspektive, 
der Spieler wird durch verschiedene Zeitzonen 
reisen, in denen sich zahlreiche Waffen, Mon- 
ster und Artefakte finden. Im Jahre 2455 beginnt 
die Zeitreise, zunachst ins Jahr 230 v. Chr., also 



Doppelganger 

Zweiter im Bundę des Designer-Triumvirats von 
łon Storm ist Todd Porter. Nach einer „Grund- 
ausbildung" bei Origin setzte er zuletzt seine 
kreative Kraft bei 7th Level ein, fur die er „G- 
Nome" und das demnachst erscheinende „Domi- 
nion" designte. Jetzt steht ihm der Sinn nach 
Innovation. In „Doppelganger" mufi ein Space- 
pilotenheld wahrend einer Schlacht auf einem 
fremden Planeten notlanden. Um das Ganze 
noch befremdlicher zu machen, wird dieser 
modernę Robinson Crusoe kein Mensch sein, son- 
dern ein Alien, in dessen Denkweise wir uns erst 
einmal hineinversetzen miissen. Das Spiel wird 
sehr wenig Text besitzen, da der Spieler die fur 
ihn vollig fremde Welt móglichst realistisch 
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in die griechische Mythologie, dann ins Jahr 
560, in die „Dark Ages", in denen die Pest 
regiert und es standig schneit bis ins Jahr 2030, 
wo wir uns dann im futuristischen San Fran- 
cisco befinden. Die vier Zeitzonen unterschei- 
den sich dermaften voneinander, dafc der Spie- 
ler den Eindruck bekommen wird, vier ver- 
schiedene Spiele vor sich zu haben. Um den 
Spieler herum werden sich standig zwei weitere 
NPCs befinden, die ihn auf Gefahren hinweisen 
und mit ihm konversieren. Im Dezember wird 
es fertig sein. In der ersten, der ais Shareware 
erscheinenden Episode, dreht sich alles um das 
Auffinden des „Daikatana", eines magischen 
japanischen Samurai-Schwertes. Mit diesem 
Artefakt werden die Zeitreisen erst móglich. Das 
Tóten von Monstern oder Gegnern allgemein 
sorgt fur Erfahrungspunkte, die in der Regel dem 
Spielcharakter gutgeschrieben werden, der dann 
levelweise zu einer erfahreneren Person auf- 
steigen kann. Die Punkte lassen sich auf funf 
Skills (Attack Power, Attack Speed, Acrobatics, 
Vitality und Speed) verteilen. Benutzt man 
jedoch das Daikatana anstelle der anderen Waf- 
fen, so bekommt nur dieses Schwert die Erfah- 
rungspunkte und wird zu einer extrem machti- 
gen Waffe. Selbstverstandlich besitzt „Daikata- 
na" auch eine Multiplayer-Option. 
PP: Wird es noch weitere Rollenspielelemente 
geben, vielleicht ein lnventory, in dem man den 
Charakter ausstattet? 



nachempfinden soli. Unmittelbar nach der 
Bruchlandung verspurt unser Alienfreund Atem- 
not, er mufi einen Weg finden, sich Sauerstoff 
zuzufuhren. Zum Gliick trifft er alsbald auf eine 
Kreatur, einem sechsbeinigen Frosch ahnlich, die 
das kostbare Lebenselixir produziert. Jetzt muB 
nur noch ein Behaltnis und ein System erfunden 
werden, das bewerkstelligt, dafi der Sauerstoff 
dem auflerirdischen Helden standig zugefuhrt 
wird. Generell dreht sich in „Doppelganger" vie- 
les um das Erfinden von Systemen, Waffen und 
Vehikeln, die das Fortkommen und Uberleben 
auf dem feindlichen Planeten sichern. Eine fle- 
xible Datenbank erlaubt unzahlige und mannig- 
faltig geartete Erfindungen, solange Ihr nur die 
Komponenten dafiir besitzt. Stolze Erfinder wer- 



John: Nein, das nicht, die meisten Dinge im 
lnventory werden automatisch dann benutzt, 
wenn man sie benótigt, zum Beispiel Strahlen- 
schutzanziige oder Jetpacks. 
PP: Wie stehst du zu den Indizierungeri deiner 
fruheren Spiele in Deutschland? 
John: Das hat uns nur gut getan und hat uns 
noch popularer gemacht. 
PP: Kónnten deine nachsten Spiele das gleiche 
„Problem" bekommen? 
John: Mit Sicherheit, es ist ein sehr gewalt- 
tatiges Spiel. 

PP: Wie ist deine Einstellung zu Gewalt? 
John: Ich denke sie macht SpalS (lacht). Wer 
das nicht spielen will, mu(S nicht. Ich mache die 
Spiele, die mir gefallen, glucklicherweise gefal- 
len sie auch vielen anderen. 
PP: Welches aktuelle Spiel hat dich beein- 
druckt? 

John: „Diablo", das war mai was anderes 
und hat mir viel Spafc bereitet. 
PP: Wodurch wird dein Spiel etwas ande- 
res sein? 

John: ids letztes Spiel machte im Solo-Modus 
wenig SpalS, man lernte bereits in der ersten 
Episode fast alle Monster und Waffen kennen. 
Spater bekam man aufter weiteren Levels wenig 
geboten. In „Daikatana" erscheinen immer neue 
Monster, insgesamt 64 Stuck, es wird fur stan- 
dige Abwechslung gesorgt, es soli auch ein 
sehr starkes Solospieler-Produkt werden. 



den ihre umgesetzten Geistesblitze im Internet 
posten, benennen und austauschen kónnen. Mit 
den geschaffenen Gegenstanden lassen sich die 
meisten der Puzzles bewaltigen, obwohl Todd 
standig mehrere Lósungswege bereithalt, bei 
denen auch der wenig kreative, eher gewaltsame 
Weg eine Chance bekommt. Unter Umstanden 
verpaBt man so allerdings eine wichtige Erfah- 
rung, die einem zu einem spateren Zeitpunkt 
weitergeholfen hatte. Nach ausgedehnten Erkun- 
dungsreisen findet Ihr heraus, dafi sich der Pla- 
net auf KoUisionskurs mit einer Sonne befmdet, 
so dafi - ein Zeitdruck entsteht, unter dem Ihr mit 
allen Mitteln versucht, diesem Planeten zu ent- 
kommen. Da die Flora und Fauna iiberwiegend 
gefahrlich ist und Euch bis zu 11 verschiedene 




John vor seinem PC, den ein 
Ferrari-Modell krónt 




Innowatiw: Todd Porter ent- 
wickelt „Doppelganger" 




Die „Doppelganger"-Aliens 
entstehen erst ais Skizze... 




...dann ais Gipsmodell fiir 
den Laserscanner 




Freak: Tom Halls neues Baby 
heiBt „AnachronoM" 



Alienarten nicht gerade freundlich gesinnt sind, 
verbringt Ihr neben dem Losen von Ratseln die 
meiste Zeit mit Kampfen. Dies geschieht in iso- 
metrischer Perspektive und in Echtzeit, vom Ein- 
druck her einem „Diablo" nicht ganz unahnlich. 
Ais einziger Begleiter wird Euch ein kleiner, 
mobiler Bordcomputer aus Eurem zerschellten 
Raumjager dienen. Das kleine Kerlchen laBt sich 
mit Eurem Erfindungsgeist auch je nach Mis- 
sionsanforderung umrusten. Ob mit Greifarmen 
oder waffenstarrenden GliedmaBen - der Kleine 
laBt sich in brenzligen Situationen oft bequem 
ins Ungewisse vorschicken oder zu Ablenkungs- 
manóvern benutzen. 

Auch und vor allem technisch beschreitet „Dop- 
pelganger" Neuland. Fiir die Charaktere und das 
errain lizensierte man eine aus der Medizin 
stammende Voxel-Engine. Wir konnten kaum 
fassen, mit wieviel Details die Voxel-Sprites bei 
einer ersten Prasentation aufwarten konnten. 
Um Euch einen Eindruck vermitteln zu kónnen, 
stellt Ihr Euch am besten einen hochwertig 
gerenderten Charakter vor, den Ihr jetzt aller- 
dings in Echtzeit bewegen kónnt. 16 bis 20 die- 
ser Sprites kónnen sich bei 30 Frames pro 
Sekundę auf Eurem Bildschirm tummeln. Selbst 
detaillierteste Kleidung, Waffen und Uniformen 
an den Charakteren verursachen keine nennens- 
werten GeschwindigkeitseinbuBen. Die Modelle 
fiir die Sprites werden zunachst aus Ton und 
Gips gefertigt, dann lasergescannt und mit 
Motion Capturing zu jLeben erweckt. Die Haupt- 
spielfigur besitzt die unglaubliche Anzahl von 
300 verschiedenen Bewegungsablaufen. Das Ter- 
rain des Planeten bedient sich der Isoblending- 
technik, die eine Kombination aus einem isome- 
trischen Flachenelement-System und groBen 
Voxels ist. Terraforming, sprich Locher in den 
Boden sprengen, Gruben graben bis Ihr auf Was- 
ser stofit, oder einfach Land erhohen oder senken 
wird auf diese Weise zum Kinderspiel. In der 
Kombination mit Alphablending werden Euch 
zudem die schónsten Transparenzeffekte wie 
durchsichtiges Wasser beschert. 
Durch die Auslieferung auf dem neuen DVD- 
System will man die iingeheuren Datenmen- 
gen bezwingen. Da die Markteinfuhrung 
dieses Systems und auch die Fertigstel- 
lung der Entwicklung von ..Doppelgan- 
ger" noch einige Zeit auf sich warten 
lassen wird, kann mit dem Produkt 
nicht vor Ende 1998/Anfang 1999 
gerechnet werden. Die heutigen 
Topcomputer Pentium 166 und 
200 werden dann die Mindestan- 
forderung sein, die High-End-Models mit 
der hochsten Detaildichte werden aller- 
dings die nachste Prozessorgeneration 
benotigen. 






chronox: 
Stiletto 
Anyway 



AnachronoK: / 
Sly Boots 

Anachronox 

Tom Hall, der wie 
Romero ebenfalls ein 
id-Software-Renegat 
ist, arbeitet an einem 
futuristischen Rollen- 
spiel. Entgegen typi- 
schen PC-Rollenspie- 
len, in denen man in. 
eine groBe, unbekannte( 
Welt geworfen wird, 
um diese fortan zu 
erkunden, orientiert Hall sich hier eher an den 
japanischen Video-Rollenspielen, bei denen die 
Abfolge der Ereignisse stark vom Ablauf einer 
zentralen Geschichte abhangig ist. „Anachronox" 
benutzt ebenfalls id-Softwares jiingste Engine, 
versetzt den Spieler allerdings in eine andere 
Perspektive, namlich hinter und tiber den zu 
steuernden Charakter. Der Kamerawinkel 
andert sich jedoch standig und prasentiert das 
Geschehen immer in der giinstigsten Sichtweise. 
Beim Gesprach mit einem NPC schwenkt die 
Kamera auf diesen und liefert Euch eine GroB- 
aufnahme. Nicht nur ein Held kann gesteuert 
werden, sondern bis zu drei aus einer Gruppe 
von sieben móglichen. In der Story haben Men- 
schen in einer entfernten Galaxie einen Planeten 
gefunden, dessen Hauptstadt Anachronox einst 
das Heim von Millionen kontaminierter Aliens 
war, die unter den Folgen einer geheimnisvollen 
Seuche langsam dahinsiechten. Die aufwendigen 
und bizarren Bauten dieser fremden Kultur wie 
Tempel. gigantische Opferaltare und andere 
architektonisch skurrile Behausungen verfielen 
schlieBlich dem Zahn der Zeit. Die menschlichen 
Sjedler bauen ihre Hauser auf den Resten der 
geheimnisvollen Zivilisation. Diese eigentumliche 
Mischung oder besser der Kontrast der beiden 
Baustile verleiht dem Spiel eine ungewohnliche 
Optik. In der Rolle des Kopfgeldjagers Sly Boots 
muBt Ihr das Ratsel um das Wegsterben der Ali- 
enrasse ergriinden. Um der auftretenden Gefah- 
ren Herr zu werden, vermag sich der Spieler 
seine machtigsten Waffen selbst zu konstruieren. 
Ahnlich dem „SpellMaker"-Feature in 
Bethesdas „Elder Scrolls"-Serie, wird es 
Euch freistehen, mittels verschiedener 

Elemente Eure ganz personlichen 

Waffen zusammenzustellen. Die 

zu bekampfende Monster- 

schar belauft sich auf 150 ver- 

schiedene „Exemplare", 400 

Dinge gibt es aufzusammeln oder zu 

manipulieren und 167 Gegenden zu 

erkunden. Die sich noch im Anfangs- 

stadium befindliche Action-Rollen- 

', spiel-Mixtur wird nicht vor dem 
Herbst 1998 erscheinen. fh 
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FUTURĘ 



Einsteiger-Programm 



Sicherheit funffach? Fur 
Einsteiger ganz einfach: 

FUTURĘ. 




FUTURĘ, das Einsteiger-Programm, das sind z.B. Unfall-, Haft- 
pflicht-, Hausrat-, Verkehrsrechtsschutz- und Lebensversicherung 
fiir 89 Mark im Monat. FUTURĘ ist flexibel und individuell: so kdn- 
nen Sie selbst entscheiden, wieviel Sicherheit Sie wollen. FUTURĘ 
ist fiir alle bis 25: denn wenn Sie ins eigene Leben starten, dann 
auch ins eigene Risiko. Und FUTURĘ isl aufterdem noch ganz ein- 
fach: beim Einsteigen hilft Ihnen schlieftlich Ihr Allianz Fachmann. 

Weitere Informationen unter 0130/112233 oder im Internet 
http://www.allianz.de. Hoffentlich Allianz versichert. 
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http://www.bomico.com 




„Geld regiert 
die Welt! 
Wirtschafts- 
und Transport- 
simulation fiir 
Anspruchsvolle 




Die ganze „Industrie Gigant"- 
Welt im Uberblick 




In den schon gestalteten 
Menu* kauft man Gebaude 




Wer kennt sie nicht, die typischen Wirt- 
schaftssimulationen aus deutschen Lan- 
den: Meist in historischem Szenario angesiedelt, 
kann der Spieler vor allem in buchhalterisch 
angehauchten Menus und Tabellen sein Finger- 
spitzengefuhl in Sachen „Geld scheffeln" unter 
Beweis stellen. JoWooD geht den anderen Weg: 
Nach dem eher ais Fingeriibung gedachten Rat- 
selspaB „Think X" arbeitet der Newcomer aus 
Ósterreich an einer anspruchsvollen Simulation, 
die eher an Klassiker wie „Transport Tycoon" 
oder „A-Train" denn an Programme Markę 
„Hanse" erinnern soli. In „Der Industrie Gigant" 
managt der Spieler ein kleines Imperium aus 
Fabriken und Transportunternehmen. Ganz zu 
Beginn hat der angehende Firmenboss lediglich 
etwas Startkapital. Damit daraus mehr wird, 
baut er zuerst einige kleine Rohstofflieferanten 
wie beispielsweise Holzfirmen auf. Damit dereń 
Rohmaterial zu den ebenfalls rasch hochgezoge- 
nen Fabriken gelangt, folgt dann gleich der zwei- 
te wesentliche Spielteil: Das Managen der Trans- 
portwege. Transportiert wird wahlweise per 
Eisenbahn oder per Lkw. Je nach Szenario spielt 
dieser Teil die eigentliche Hauptrolle im 
Spiel: Die Zuge oder Lkw sollten optimal 
mit dem* Ausstofl der Fabriken 
abgestimmt sein, um moglichst 

■n teure Leerfahrten zu ^^A 

verursachen und zum 

anderen, damit im- 

mer rechtzeitig „just 

den Roh- 

•rgearbei- 




Die gelben Felder markieren 
das Einzugsgebiet des neuen 
Bahnhofs 

tet werden kann. Dazu muB 
sowohl die Strecke moglichst opti- 
mal gefuhrt werden ais auch der 
Fahrplan stimmen, nach dem 
Zuge oder Lkw ihre Bestim- 
mungsorte anfahren und die 
jeweiligen Waren mitnehmen. Mit den fertigen 
Erzeugnissen geht es schlieBlich weiter zu den 
eigentlichen Abnehmern der Produkte, den 
Supermarkten oder sonstigen Einzelhandlern. 
Erst dort rollt der Rubel und der Spieler 
bekommt fur all seinen Aufwand einen moglichst 
hohen Preis bezahlt. Auf die Stadte hat der Spie- 
ler nur indirekt EinfluB und kann nicht - wie 
etwa in „SimCity" - eigene Reihenhaussiedlun- 
gen anlegen. Ob sich ein Kuhdorf zur bluhenden 
Wirtschaftsmetropole mausert, hangt vor allem 
davon ab, welche Infrastruktur man drumherum 
aufbaut. Sobald ausreichend Arbeitsplatze und 
Einkaufsmoglichkeiten bereitstehen, schieBen 
neue Siedlungen am Stadtrand empor. Umge- 
kehrt gilt naturlich auch: Wer eine Region ver- 
nachlassigt, findet dort nach einiger Zeit nur 
noch odes Brachland vor. Der Spieler sieht das 
gesamte Geschehen aus einer isometrischen Per- 
spektive, die genau anzeigt, was wo und warum 
geschieht. Bei Bedarf kann man sich in verschie- 
denen Stufen tief in das Geschehen hineinzoo- 
men. Eine erste Betaversion des „Industrie 
Giganten" machte bereits einen vielversprechen- 
den Eindruck; insbesondere die Gewichtung der 
vielfaltigen Elemente scheint so gelungen zu 
sein, daB ein sinnvolles Gleichgewicht aus 
Detailreichtum und Spielbarkeit erreicht 
wird. Ob das fiir das fertige Pro- 
gramm gilt, kann freilich erst 
ein Test zeigen: Etwa im 
Herbst kónnen neugieri- 
ge Wirtschaftsbosse ihr 
eigenes Firmenimperium 
am PC aufbauen. ste 



HinTEP^JEDEP^ECKE LAVERj DERjfoD* 
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DUnKLE HEXEnmEiSfER JL SCHWAR2E 
ITlAGiE \7IID HinTERLISfiGE 
KpBOLDE WARjEn 

nvp^DARAVF t Sie in 

die Faiige zu BEKommEn. 

Das KPnnTE bose EnDEn..j 

YERpAmmT bose! 



ECStAtlCA 2 ISt DER^nACHFOLGER^DES R£VOLVf IOnARjn SPiELS A\/S 

DEn Ali DREW SPEnCER^StUDIOS. SUCHEn SIE DIE EinZELtEILE DES 

ZERStORjEn SIEGELS DER^ALtEn VnD FUGEn SIE ES WiEDER^ZUSAmmEn 
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R.UnSiCMtBAKE. 



SCHAUPLATZE KOmmEflDER K.RIEGE BIETEn EJHE BESOHDERE TAKTISCHE GEmEinHEJT: 



UBERRASCHUnGEH. So SIHD GARZE ARmEEfl in WALDERn UHD HiflTER BERGEn UnSiCHTBAR. 



Bis Di e Gefahr voRUBER-ODERDiEZEiTzum Ahgriff GEKommEn iST. 
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Gfcuake 2 - 



Neues fiir starkę 
Nerven und 
schnelle Reflexe: 
Ein ausf uhrliches 
Preview der 
kommenden 
PC-Actionspiele 



Einer der neuen, 
ungewdhnlichen 
Gegner in id Soft- 
ware* „Ouake 2" 




Neue und interessante Licht- 
spiele in „Ouake 2" 





Die Welt der 3D-Spiele befindet sich im 
Umbruch: Wo bislang id Software und 3D- 
Realms den Markt fast alleine beherrschen, 
drangen Hersteller wie Epic MegaGames nach 
und kónnten ernsthaft die Vormachtstellung der 
einst unangreifbaren Klassiker unter den Spiele- 
firmen bedrohen. Vor allem Epics „UnreaT hat 
groBte Chancen, den etablieren Herstellern 
sowohl mit besserer Technik ais auch mit fri- 
schen Ideen Paroli zu bieten. Aber die wehren 
sich: id Software werkelt fleiBig an der Fortent- 
wicklung seiner „Quake"-Engine, und 3D-Realms 
arbeitet bei dem „Prey"-Projekt gar schon an der 



r Immer noch duster 

aber detaftlierter 




iibernach- 
sten Generati- 
on von Program- 
men. Den Herstellern 
geht es aber um wesentlich mehr ais nur um ihre 
eigenen Spiele: Eine immer wichtigere Bedeu- 
tung kommt dem Lizenzgeschaft mit den Engi- 
nes zu. Alleine id Software verdient mit sechs 
Lizenzen an andere Firmen rundę 5 Mili. Dollar, 
dazu kommt bei Erscheinen der Spiele noch eine 
saftige Gewinnbeteiligung. Wir haben alle Infor- 
mationen iiber dieses Trio der wichtigsten 
3D-Shooter gesammelt und zeigen, mit welchen 
Entwicklungen die Freunde flotter Actionkost in 
den kommenden Monaten und Jahren zu rech- 
nen haben. 



Ouake 2 



„Ouake 2": Wor allem 
der Gegner, rechte hat 



Keine Frage: id Software ist der Altmeister im 
Genre der Ballerorgien. Gegeniiber der Konkur- 
renz hat die Firma aus Mesquite/Texas einen 
móglicherweise entscheidenden Vorteil: Die 
Basis der aktuellen 3D-Technologie ist Lausend- 
fach bewahrt. kann wohl noch einige Jahrchen 
mit anderen Programmen mithalten und hat 
praktisch keine Bugs mehr. Bereits jetzt gibt es 
zahlreiche Umsetzungen auf andere Systeme wie 



http://www.3drealms.com 





Prey - Unreal 



auf Unix, versuchsweise hat Hauptprogrammie- 
rer John Carmack sogar einen Apple-Port 
geschrieben. So kommt es technisch nicht zu 
grofien Umwalzungen, wohl aber zu kleinen und 
feinen Verbesserungen im Detail: Deutlich 
realistischer ais in der aktuellen Engine wird 
etwa die Berechnung von Lichtąuellen, kunftig 
sollen alle Objekte und Gegner lebensechte 
Schatten werfen. Auch die Monster selbst beste- 
hen aus mehr Polygonen, sind wesentlich auf- 
wendiger animiert und bewegen sich naturge- 
treuer. Farblich tut sich ebenfalls einiges: id 
Software kundigt an, in „Quake 2" statt der 
etwas tristen Farbgebung wie sie das Vorganger- 
programm bietet, jetzt grundsatzlich auf den 
bunteren 16-Bit-HiColor-Modus zu setzen. Ahn- 
lich wie im demnachst anstehenden „Hexen 2", 
das auf einer Mischung der „Quake V- und der 
„Quake 2"-Engine basiert, gibt es mehr bewegte 
Objekte wie z.B. sich drehende Tunnel. Und: 
Endlich darf man die Fensterscheiben zu Glas- 
splittern zerschieBen. Ohne bereits jetzt Einzel- 
heiten bekanntzugeben, betont id Software, da!3 
„Quake 2" zahlreiche Anderungen beim Spiel- 
design bieten wird. So erledigt der Spieler nicht 
eine Mission nach der anderen, sondern kann 
sich bei Bedarf wieder riickwarts durch das Spiel 
bewegen und bereits geschaffte Level nochmals 
besuchen - ob man vor- und zuriicklaufen muB, 
um beispielsweise irgendwelche Ratsel zu losen 




oder Schalter zu betatigen, steht bislang nicht 
fest. Was den Multiplayer-Modus angeht, so wird 
vermuthch von vornherein das populare „Captu- 
re the Flag"-Spielprinzip eingebaut, aufierdem 
konnen sich bis zu 32 Spieler in den Gangen 
tummeln, in der ersten „Quake"-Engine kann 
man die Beschrankung auf 16 Teilnehmer nur 
mit Tricks umgehen. 



Prey 



„Prey" ist der groBe Unbekannte im Genre der 
3D-Ballerorgien. Erst kiirzlich warf 3D-Realms 
alle bisherigen Planungen in einem Befreiungs- 
schlag iiber den Haufen und fing mit dem Spiel- 
design ganz von vorne an. So lafit sich nur 
schwer abschatzen, in welche Richtung sich das 
in einem Science-fiction-Szenario angesiedelte 
Programm entwickeln wird. Fest steht: Der Spie- 
ler ubernimmt die Rolle eines Apachen-Indianers 
namens Talon Brave, der unversehens in eine 
Geschichte mit intergalaktischen Dimensionen 
stolpert. Hauptgegner sind die kampferischen 
Trocara, iiber denen ais unbekannte und hochst 
geheimnisvolle Rasse die „Keeper" thronen 




„Preditor", den hausei- 
genen Leweleditor fur 
„Prey", liefert 3D- 
Realms beim fertigen 
Programm mit 

Schóne GriiBe won der 
Enterprise: Dieser 
„Prey"-Screenshot 
erinnert deutlich an 
StarTrek 



MEINUNG 



Neben der reinen Technik inter- 
essiert vor allem, ob sich die Her- 
steller beim Thema Gameplay 
endlich Neues einfallen lassen. 
Abgesehen von Epic, die schon 
recht detailliert auf Einzelheiten 
eingehen, halten sich die Firmen 
aber bedeckt - kein Wunder, die 
Konkurrenz liest schlie&lich mit. 
Dabei wissen es alle: Das Genre 
„3D-Shooter" muft neue Wege 
gehen,.das Actionprinzip „durch 
Gange rennen" und „erst 
schieBen, dann denken" ist ange- 
zahlt, der KO laISt nicht mehr 
lange auf sich warten, und auch 
das leidenschaftlichste Publikum 
in den vorderen Reihen erwartet 
bei den neuen Spielen mehr Raf- 
finesse. Vor allem drei entschei- 
dende Verbesserungen sind zu 
erwarten: Zum einen durfte es 
endlich wieder spannende Ge- 
schichten statt der vóllig sinnlo- 
sen Metzeleien geben. Eine Story 
kostet den Hersteller vergleichs- 
weise wenig Aufwand, vermag 
den Spieler aber tief in die kiinst- 
liche Welt hineinzuziehen - 
warum also darauf verzichten? 
Zum anderen durften die Her- 
steller Anleihen bei Rollenspielen 
machen und dem Helden Cha- 
rakterwerte spendieren, die man 
langsam aufbauen muB, um auch 
gegen die starkeren Gegner in 
spateren Leveln noch bestehen 
zu konnen. SchlieSlich ist zu 
erwarten, dafc vereinzelt Elemen- 
te aus dem Adventure-Genre den 
Weg in die Spiele finden: Dann 
gibt es vielleicht etwas an- 
spruchsvollere Knobeleien ais nur 
das Problem, wo welcher Schlus- 
sel fur die nachste verschlossene 
Tiir zu finden ist. 




http://www.epicgames.com 





Drei der Monsterkreaturen 
aus „Unreal", dereń Gestalt 
der Spieler annehmen kann 




Eine weitere Lewel-Designstudie su 
„Prey" mit ungewohnlicher Farbgebung 

(Parallełen zu „Deep Space Ninę" durften kein 
Zufall sein). Besonders aufwendig wird die Gra- 
fikengine, allerdings mit einem kleinen Haken: 
Ohne fixe 3D-Beschleunigerkarte lauft nach 
aktuellen Planungen nichts. Die Programmierer 
von 3D-Realms legen besonderen Wert darauf, 
daB die gesamte „Prey"-Welt aus einzelnen 
Objekten aufgebaut ist. Das hat unter anderem 
zur Folgę, daB sich praktisch alles kaputtmachen 
laBt: Wer etwa hinter einer Tur einen besonders 
gefahrlichen Monstertrupp vermutet, beschieBt 
alle Wandę mit Raketen und das ganze Gemauer 
iiber den Gegnern stiirzt ein. Gleiches gilt fur 
Briicken oder Gange: Falls der schwer ange- 
schlagene Spieler von einem Rudel bóser Biester 
verfolgt wird, macht es beispielsweise Sinn, eine 
Briicke zu sprengen oder einen Tunnel kollabie- 
ren zu lassen und den Jagern somit den Weg 
abzuschneiden. Auch was andere technische 
Details angeht, kónnte das fertige Prey neue 
MaBstabe setzten: Erstmals mischen sich die 
Lichtąuellen und -filter nach korrekten physika- 
lischen Gesetzten, wer eine farbige Rakete an 
einer bunten Glaswand entlang schieBt, kann 
auf der anderen Seite wirklichkeitsgetreue Licht- 
effekte bestaunen. Den hauseigenen Editor, von 
3D-Realms „Preditor" getauft, bekommt der Kau- 
fer gleich zum Spiel mitgeliefert. 



Unreal 



Was drań ist an „Unreal", wird sich schon dem- 
nachst zeigen: Nach mehreren Jahren Entwick- 
lungsarbeit will Hersteller Epic das Programm 
noch in diesem Sommer dem neugierigen Publi- 
kum prasentieren. Neben zahlreichen techni- 
schen Finessen (siehe hierzu auch unser aus- 
fuhrliches Preview in PP 1 1/96) darf der Spieler 
sich vor allem auf eine interessante Story um 
einen abgestiirzten Gefangistransport freuen: Ais 
entfleuchter Strafling erkundet man den Plane- 
ten Gryphon. Der ist von allerlei Aliens bewohnt, 
unter anderem von den garstigen Skaarj (sprich: 



Scar). Langsam entfaltet sich ein Plot um einen 
seltenen Rohstoff namens Tarydium, der auf 
dem Planeten reichlich vorkommt und durch 
seine magnetischen Krafte schon allerlei fremde 
Raumschiffe zur Bruchlandung zwang: Der Pla- 
net ist eine Art Bermuda-Dreieck des Weltalls 
und beheimatet zahlreiche, sich gegenseitig 
erbittert bekampfende Alienrassen. Nicht alle 
davon reagieren feindlich auf den Spieler, man- 
che sind freundlich und helfen mit Rat und Tat 
weiter. Wesentliches Element sind die „Morphing 
Stations", bestimmte Stellen, an denen der Spie- 
ler die Gestalt von vier anderen Rassen anneh- 
men kann und wahlweise ais fliegendes oder 
schwimmendes Wesen, ais kleines Insekten-ahn- 
Uches Geschopf oder ais riesiges Biest mit groflen 
Schlagkraften die Welt erkundet und sich vertei- 
digt. Diese Idee hat naturlich auch im eingebau- 
ten Multiplayer-Modus groBere Auswirkungen. 
Neben einer ausgefeilten Engine setzt „Unreal* 
noch auf andere technische Feinheiten: So kónn- 
te Epic fur die kunstliche Intelligenz der AuBer- 



^ % 




„Unreal" bietet 
detaillierte Gemauer 
wolier ungewohn- 
licher Ideen 



Ein schwerbewaff- 
netes Monster im 
Anmarsch auf den 
Spieler 




Statt Leweln gibt es in „Unreal" Gebaude, 
die der Spieler in beliebiger Reihenffolge 
abklappern darff 

Eine Briicke und ein fliegendes Unwesen 
ttber brodelnden Lawamassen 

irdischen Steven Polge anheuern. Der ehemalige 
IBM-Programmierer hat sich in der Internet - 
Gemeinde schnell einen legendaren Ruf erarbei- 
tet, indem er in seiner Freizeit die „Reaper-Bots" 
fur den aktuellen id-Shooter entwickelte. Diese 
„Bots" sind hochst klevere Computergegner, die 
sich fast wie echte Netzwerkgegner verhalten, 
auf eigene Faust den Level erkunden, sehr 
schnell lernen, welche Starken und Schwachen 
der menschliche Spieler hat und sie dann gna- 
denlos ausnutzen, um selbst zum „AbschuB" zu 
kommen. Diese KI verleiht Polge den „Unreal"- 
Monstern, und das hat direkten EinfluB auf das 
Spieldesign: Statt viele dumme Gegner ais wan- 
delnde Zielscheiben aufzufahren, trifft der Spie- 
ler auf eher wenige Feinde, die sich dafur aber 
sehr klug verhalten und sogar miteinander kom- 
munizieren. So kann es durchaus passieren, daB 
die Skaarj sich gegenseitig Befehle in ihrer Ali- 
ensprache zubrullen, mit denen sie ihre Vorge- 
hensweise untereinander abstimmen. Cbrigens: 
„Unreal" wird neben einer mannlichen auch eine 
weibliche Spielfigur bieten. ste 



DUKE NUKEM FOREVER 



In der Szene schlug die Nachricht ein wie eine Bombę: Fur „Duke Nukem Forever", 

den nachsten 3D-Shooter von 3D-Realms, hat der Hersteller die „Quake 2"-Grafikengine 

von id Software lizensiert. Und das, obwohl die beiden Firmen sonst erbitterte Kon- 

kurrenten sind. Ober das eigentliche 

Gameplay ist bislang wenig bekannt, nur 

so viel: Duke darf diesmal in Las Vegas 

spielen und kampft sich durch Kasinos, 

Stripladen, den Grand Canyon sowie das 

beriihmt-beruchtigte Alien-Absturzgebiet 

Area 51. AuBerdem gibt es wieder einige 

Level im Weltraum. Vor allem die Arbei- 

ten am beruhmten MGM-Casino sind 

bereits fortgeschritten: Dort finden sich 

sogar funktionstuchtige Slot-Maschinen, 

Roulettetische und ahnliche Gags. Duke 

darf gelegentlich Fahrzeuge benutzen und 

sogar auf einer Harley durch einen Level 

brettern. Derzeit geplanter Erscheinungs- 

termin: Anfang 98. Sobald wir erste 

Screenshots haben, werden wir sie natiir- 

lich ausfiihrlich in Power Play vorstellen. 




Die „Ouake 2"-Engine wird an 3D- 
Realms uberreicht. Scott Miller mit 
der Source-Code-CD, Todd Hol- 
lenshead won id Software nimmt 
den Scheck entgegen und George 
Broussard hart den Uertrag in Han- 
den (won linkę nach rechts) 



Daten & Termine 



Quake 2 



Hersteller 


id Software 


Geplanter Erscheinungstermin 


Ende 97 


3D-Beschleunigung 


verschiedenste, v.a. 
3Dfx & Rendition 



Próg ra mm codę der Engine 
lizenziert an: 



2 noch geheime Hersteller, 
auBerdem an 
-SiN(Hipnotic) 

- Duke Nukem Forever (3D-Realms) 

- Golgotha (Crack-dot-Com) 

- Daikatana/Anachronox (lon Storm) 



Unreal 

Epic MegaGames 

(Spat-) Sommer 97 

MMX, 3Dfx 

andere Karten unbekannt 

2 geheime In-House-Titel, 
auSerdem an 

- StarTrek: First Contact (Microprose) 
-Wheel of Time (Legend) 



Prey 

3D-Realms 

Ende 98 

Soli nicht ohne 
3D-Beschleuniger laufen 

Nichts, soweit bekannt 




V e r s a n d 



Liegnitzer Str. 13 
82194 Gróbenzell 



Bestelltelefon 


08 1 42/59640 


B e s t e I I f a x 


08 1 42/54654 



roo^j 



CD-ROM GAMES 



3D GAMĘ CREATION SYSTEM DA 29.90 

3D FILMSTUDIO / WIN 95 -Microsoft- KD 69,90 

3D ULTRA MINIGOLF KD 49,90 

3D ULTRA PINBALL DA 39,90 

9 - THE LAST RESORT DA 79.90 

688i Hunter Killer / WIN 95* KD 75,90 

ABARON DA 29.90 

ABUSE KD 65.90 

ACES OVER EUROPĘ (Sierra Ongmals| DA 14 95 

ACROSS THE RHINE (PowerPlus) E 19.90 

ACTION SOCCER DELUXE INCL GAMEPAD KD 24,90 

ADIDAS POWER SOCCER DA 69,90 

ADVANCED TACTICAL FIGHTER GOLD KD 79,90 

ADVENTURES OF LOMAX DA 59.90 

AFTERLIFE (updatelahłg) DA 39.90 

AGE OF SAIL KD 79,90 

AGENT ARMSTRONG* KD 69,90 

AH-64D LONGBOW GOLD (Origtn) KD 85.90 

AIR BUCKS (Sierra Onginalsl DA 19.90 

AIR WARRIOR 2 KD 79.90 

ALBION INCL L0SUNGS8UCH KD 39,90 

AL LOWE PACK (SIERRA) KD 49.90 
Incl. Freddy PharKas. Torins Passage und Larry 6 

ALEXANDERDERGROSSE- KD 79,90 

ALONE IN THE DARK TRILOGIE 1-3 KD 39,90 

ALPHASTORM- DA 89 90 

AMBER - JOURNEYS BEYOND KD 69,90 

AMERICAN DREAM KD 39.90 

AMERIKA 1861-65 KD 29.90 

ANCIENT EMPIRES - RISE 6 RULE KD 34.90 

ARCADE AMERICA KD 79.90 

ARMOREDFIST KD 35 90 

ARMOREDFIST2.0- (NovaLoglr.) KD 79.90 

ASCENDANCY KD 35,90 

ASTERIX - DIE GROSSE REISE KD 39.90 

ASTERIX & OBELIX / WIN 95 KD 54,90 

ASTERIX 4 OBELIX: Sucho n. d. schw. Gold KD 49,90 

ATLANTIS* KD 79,90 

AUFSCHWUNG OST KD 29.90 

AWARD WINNERS GOLD COLLECTION E 19,90 

AZRAEŁS TEAR KD 69,90 

BACKGAMMON & BRIDGE DELUXE / WIN 95 DA 29,90 

BANZAI BUGS KD 59,90 

BAPHOMETS FLUCH INCL LOSUNGSBUCH KD 79.90 

BATMAN FOREVER DA 29,90 

BATTLE BEAST DA 24,90 

BATTLE CRUISER 3000 AD KD 29,90 

BATTLE DROME KD 19.90 

BATTLE ISLE 2 INCL ERBE DES TITAN KD 29.90 

BATTLE ISLE 3 INCL LOSUNGSBUCH KD 49,90 

BATTLE RACE- DA 66.90 

BAZOOKA SUE KD 79.90 

BEAVIS 4 BUTTHEAD. Calling all Dorks DA 24,90 

BEAVIS S BUTTHEAD LITTLE THINGIES DA 24,90 

BEAVIS 4 BUTTHEAD WIENER TAKES ALL DA 24,90 

BERMUDA SYNDOME KD 29,90 

BERNHARD LANGER GOLF KD 29.90 

BETRAYAL AT KRONDOR DA 29,90 

BETRAYAL AT ANTARA- DA 79.90 

BlINGi SPECIAL EDITION KD 49.90 

BIOFORGE (EA Classicsl KD 29,90 

BIRTHRIGHT* DA 79,90 

BLASTCHAMBER- DA 79.90 

BLEIFUSS 2 KD 49.90 

BLOOD & MAGIC (AD4D) KD 35 90 



BOLO DA 49.90 

BOTSOCCER KD 59,90 

BREAKOUT (ARKANOID REMAKE) DA 24.90 

BUBBLE BOBBLE DA 39,90 

BUD TUCKER IN DOUBLE TROUBLE DA 29,90 

BUG DA 59.90 

BUNDESLIGA MANAGER PROFESSIONAL KD 24.90 

BUNDESLIGA MANAGER 97 KD 64.90 

BURNING STEEL 4 DA 29.90 

BUST AMOVE 2: ARCADE GAMĘ KD 59.90 

CAESAR 1 (Sierra Originals) DA 29,90 

CARIBBEAN DISASTER KD 9 90 

CATZ YOUR COMPUTER PETZ E 29,90 

CAVELAND DA 59,90 

CHESSMASTER 5000 / WIN 95 E 69,90 

CHEWY - ESC VON F5 INCL LOSUNGSBUCH KD 39.90 

CML WAR: ROBERTĘ. LEE KD 34,90 

CMLIZATION (PowerPlus) E 15.90 



89.90 

CMLIZATION 2 INCL LOSUNGSBUCH KD 59.90 

CMLIZATION 2 SCENARIO CD KD 39,90 

CMLIZATION 2 TOOLKIT (Walnul Creek) E 19,90 

CLIF DANGER DA 49,90 

CLOSE COMBAT / WIN 95 (Microsoft) E 69,90 

CLUEDO - DER MEISTERDETEKTW (Hasbro) KD 69.90 

COLONIZATION KD 29,90 

COLONY (MU L.E REMAKE) DA 24.90 

COMANCHE INCL. MISSION 14 2 KD 39,90 

COMANCHE 3.0 (NovaLogic) - KD 79.90 

COMMAND 4 CONOUER INCL. LOSUNG KD 89.90 

COMMAND 4 CONOUER SVGA / WIN 95 KD 89,90 

COMMAND & CONOUER COMPANION DA 29.90 
COMMAND 4 CONOUER SOUNDTRACK AUDIO CD 34,90 

COMMAND 4 CONOUER: ALARMSTUFE ROT BUNOLE: 
C4C2: ALARMSTUFE ROT ♦ MISSION CD ♦ LEVEL-CD 

UND LOSUNGSBUCH KD 119,90 

COMMAND & CONOUER Alarmslufe Roi • Lsg KD 89.90 

COMMAND & CONOUER: Alarmst. Roi Mlssion KD 29,90 

COMMAND 4 CONOUER Alarmstule Roi Level DA 19,90 

CONSPIRACY DA 24,90 

CONOUEROR AD 1086 KD 35,90 

CONOUEST EARTH - DAS MANIFEST- KD 89,90 

CONOUEST OF THE NEW WORLD DELUXE KD 35,90 

CREATURE SHOCK (White Label) DA 24 90 

CROW CITY OF ANGELS DA 65,90 



CD-ROM GAMES 



GRAVIS GAMĘ PAD SUPER-BUNDLE 


KD 


59,90 


INCL. CREATURES ♦ MARTINI RACING 






CRUSADER - NO REGRET 


KD 


39,90 


CYBERIA 2 


KD 


29.90 


CYBER GLADIATORS 


KD 


24.90 


CYBERSTORM 


KD 


29,90 


D 


DA 


24.90 


DAGGERFALL - DIE SCHRIFTEN DER WEISEN KD 


69,90 


DARK REIGN* 


DA 


75,90 


DARKLIGHT CONFLICT 


KD 


79,90 


DAS AMT 


KD 


45.90 


DAVIS CUP TENNIS 


DA 


69.90 


DAY OF THE TENTACLE 


KD 


35.90 


DAYTONA USA 


DA 


69.90 


DEADLY TIDE (Microsoft) 


E 


69.90 


DEADLINE 


DA 


45,90 


DEADLOCK - PLANETARY CONOUEST 


KD 


79.90 


DEATHTRAP DUNGEON* 


KD 


89,90 


DEMONWORLD* 


KD 


69.90 


DER MEISTER (Sierra Originals) 


KD 


29,90 


DER REEDER 


KD 


24,90 


DESCENT 


DA 


29,90 


DESCENT 2 


KD 


29,90 


DESCENT TO UNDERMOUNTAIN (AD4D)' 


KD 


79,90 


DESERT STRIKE & JUNGLE STRIKE 


E 


19.90 


DESTRUCTION DERBY 


DA 


29.90 


DESTRUCTION DERBY 2 / WIN 95 


KD 


75.90 


DIABLO INCL LOSUNGSBUCH 


DA 


69,90 


DIABLO MAGIC ZUSATZ CD 


KD 


19.90 


DIE FUGGER 2 INCL LOSUNGSBUCH 


KD 


49.90 


DIE PANDORA AKTE 


KD 


79.90 


DIE TOTAL VERRUCKTE RALLYE 


KD 


29,90 


DIG w 


DA 


39.90 


DISCWORLD 


KD 


29.90 


DISCWORLD 2 VERMUTUCH VERMISST 7 


KD 


74,90 


DOGZ - SCREENSAVER 


E 


29.90 


DOMINION' 


KD 


75,90 


DOWN IN THE DUMPS 


KD 


39,90 


DRAGON DICE (AD&D) ' 


DA 


69.90 


DRAGON HEART FIRE 4 STEEL 


KD 


69,90 


DRAGON LORĘ 2 


KD 


79,90 


DRAGONS LAIR 


KD 


11.90 


DREAM WEB (While Label) 


KD 


29,90 


DROWNEDGOD- 


E 


69.90 


DRUIDENZIRKEL 


KD 


19.90 


DSA. DIE SCHICKSALSKLINGE 


KD 


29.90 


OSA STERNENSCHWEIF 


KD 


29,90 


DSA SCHATTEN UBER RIVA 


KO 


39.90 


"DAS SCHWARZE AUGE"-TRILOGIE 


KO 


75.90 


Incl Schlck&łlsklingo. Stłrnenschweif ft Schallen ub«r Rlva 


und Losungibuch Tell 1-3 






DUNE 2 - BATTLE FOR ARRAKIS 


KD 


29.90 


DUNGEON KEEPER* 


KD 


85,90 


DUNGEON MASTER 2 INCL LOSUNGSBUCH 


KD 


19,90 


EARTH 2140 


KD 


39,90 


EARTHWORM JIM 1 4 2 


KD 


39.90 


EARTHSIEGE (Sierra Onginais) 
EARTHSIEGE 2 


KD 


19.90 


KD 


39,90 


ECSTATICA 


DA 


29.90 


ECSTATICA 2 


KD 


69.90 


EGYPTIA 


DA 


49,90 


EISHOCKEY MANAGER 


KD 


24.90 


ELISABETH I INCL LOSUNG 


KD 


69,90 


ENEMY NATIONS- 


KD 


75.90 


EPIC PINBALL 


DA 


29,90 


ERASER 


DA 


19.90 


EVEN MORĘ INCREDIBLE MACHINĘ 


E 


19,90 


EVIDENCE* 


DA 


69.90 


EXHUMED- 


OA 


75.90 


EXTREME ASSAULT SPECIAL EDITION 


KO 


69,90 



F1 MANAGER 96 (Software 2000) KD 69.90 

F-117ANIGHTHAWK DA 9,90 

F-22 LIGHTNING II (NOVALOGIC) KD 79.90 

FADE TO BLACK (EA CLASSICS) KD 9,90 

FABLE - DAS FANTASY ADVENTURE KD 75.90 

FALLEN HAVEN KD 89.90 

FALLOUT / DOS. WIN9S- DA 69.90 

FANTASY GENERAL KD 29.90 

FAST ATTACK E 39.90 

FATAL RACING DA 35.90 

FIFA 96 (EA Classics) KD 29.90 

FIFA 97 KD 79.90 

FIFA SOCCER MANAGER* KD 75.90 

FIRE FIGHT / WIN 95 DA 29,90 

FIRO 4 KLAWD DA 65,90 

FLIGHT UNLIMITED KD 35,90 

FLYING CORPS KD 69.90 

FLUGSIMULATOR 6 KD 89.90 

APOLLO COLLECTION AIRBUS DA 49.90 

APOLLO COLLECTION BOEING DA 49.90 

APOLLO COLLECTION GREAT AIRLINES DA 49.90 

APOLLO COLLECTION BUSINESS JETS DA 49.90 

FLIGHT ADVENTURES (APOLLO) DA 65,90 

FLIGHT SHOP (BAO) DA 79.90 

FLIGHT TOWER FLUGLOTSENSIMULATION DA 89.90 

FS5 .1/6.0 FSFXUPGRADE KIT DA 69.90 

FS 5 1/6 REAL FLIGHT ADVENTURE -PILOr E 65.90 

FS 5 1/6.0 RESCUE AIR 911 (APOLLO) E 69.90 

FS 5.1/6.0 SCENERY AUSTRALIEN DA 49,90 

FS 5 1/6 SCENERY AZOREN 4 MADEIRA DA 69.90 

FS 5 1/6.0 SCENERY CZECHIA/HUNGARY/SLOW DA 59.90 



FS 5 1/6 SCENERY EUROPĘ 1 (D.A.CH.NL) 

FS 5.1/6.0 SCENERY EUROPĘ 2 (F, L, KORS.) 

FS 5 t/6.0 SCENERY HONG KONG 

FS 5.1/6.0 SCENERY MADRID 

FS 5 1/6 SCENERY 4 OBJECT DESIGNER 

FS 5.1/6.0 SCENERY SOUTH CALIFORNIA 

FS 5 1/6.0 SCENERY TOULOUSE 

FS 5 1/6.0 SCENERY VENEDIG 

FS 5 1/6 SWISS AIRCRAFT COLLECTION 



LV, 



59,90 
59,90 
39.90 
49.90 
69.90 
69.90 
49.90 
49.90 
49.90 



CD-ROM GAMES 



FLINTSTONES SCREENSAVER WIN 4 MAC 

FLOTTENMANOVER / WIN 95 

FORMEL 1 (Psygnosls) 

FORMEL 1 & ORCHIO RIGHTEOUS 3D 

FORMUŁA CART* 

FORMUŁA ONE GRAND PRIX I (PowerPlus) 

FORMUŁA ONE GRAND PRIX 2 

FORMUŁA ONE GRAND PRIX 2 LEVEL CD 



FORMUŁA ONE GRAND PRIX 2 SUPER BUNDLES: 
INCL F1GP2 4 LEVEL CD 4 FAHRERTRAINING CD 
MIT "GRAND PRIX" LENKRAD (Thrustmaster) KO 259,90 
MIT "FORMUŁA T2" LENKRAD (Thrustmaster) KD 299,90 



DA 


24,90 


KI) 


69.90 


KD 


79,90 


DA 449,90 


DA 


69,90 


IM 


29,90 


KII 


79,90 


UA 


29.90 



FORMUŁA ONE GP 2 FAHRERTRAINING 
FRAGILE ALLEGIANCE 
FREDDY PHARKAS -Sierra Onginais- 
FRITZ4(CHESSBASE) 
FRONT PAGE SPORTS FOOTBALL 97 
FRONT PAGE SPORTS: GOLF- 
FUNSOFT STRATEGIE EDITION 
incl Kaiser. Ascendancy. Jagged Alliance) 
FX FIGHTER 
FX FIGHTER TURBO 
G-NOME 

GABRIEL KNIGHT 

GABRIEL KNIGHT 2 INCL LOSUNG 
GENE MACHINĘ 
GENE WARS 
GEX (Microsoft) 

GIGA PACK VOL 1 (KOCH MEDIA) 
GOBLIIINS 1 4 2 (Sierra Originals) 
GOBLIIINS 3 (Sierra Originals) 
GOLOEN GATE KILLER (Softprlce) 
GONE FISHING INCL ANGELBOX 
GRAND PRIX MANAGER 2 
GRID RUN 

GROSSE SCHLACHTEN COMPILATION 
GUBBLE 

GUN PACK: TOP GUN & GUNSHIP 2000 
HANSE DELUXE 
HARPOON 97 

HARVEST OF SOULS Stadl d. vert Seelen- 
HATTRICK WINS- 
HATTRICK (IKARION) 
HAVE A N.I.C.E. DAY 
HELICOPS- 

HELLBENDER (Microsoft) 
HEROES OF MIGHT 4 MAGIC 
HEROES OF MIGHT 4 MAGIC 2 
HEXAGON KARTELL 
HIND ■ LIEBER ROT ALS TOD 
HISTORY LINĘ 1914-18 (BLUE BYTE CLASSIC 
HOLIDAY ISLAND 
HOLIDAY ISLAND SZENARIO CD 
HUMANS 3 - EVOLUTION 
HUGO 3 

HUGO SCREENSAVER 
HUGO 4 

HUNTER HUNTED 
HYPERBLADE 
IF22 ASF* 

IM1 A2 ABRAMS PANZER 
INCA 
INCA2 

INCA COLLECTION 1-3 
INDEPENDENCE DAY / WIN 95» 
INDIANA JONES 4 - FATE OF ATLANTIS 
INDYCAR RACING 1 
INDYCAR RACING 2 / WIN 95. MAC 
INFERNO 
INTERNATIONAL MOTO X 
INTERSTATE 78 

IRON 4 BLOOD. WARRIORS OF RAVENLOFT 
IRON MAN / X-0 MANOWAR 
ISNOGOUD / WIN 95 
JACK NICKLAUS GOLF 4.0 / WIN 95 
JACK ORLANDO 

JAGGED ALLIANCE INCL LOSUNGSBUCH 
JAGGED ALLIANCE 2: DEADLY GAMES- 
JAGGED ALLIANCE 2 DEADLY GAMES 
JAMES BONO COLLECTION (TRMA GAMĘ) 
JAZZ JACKRABBIT 
JEDI KNIGHT (updatefahig) 
JOHN MADDEN 97 
JURASSIC PARK 
KAISER DELUXE 
KICK OFF 96 
KICK OFF 97 
KINGDOM OF MAGIC 
KINGS OUEST COLLECTION 1-6 
KING S OUEST 7 INCL. LOSUNGSBUCH 
KKND: KRUSH, KILL 4 DESTROY 
KOALA LUMPUR* 
KOLUMBUS 

KYRANDIA 2. HAND OF FATE (White Label) 
KYRANDIA 3: MALCOLMS REVENGE 
LA BLASTER 

LANDS OF LORĘ (White Label) 
LANDS OF LORĘ 2 - Góttordammorung- 
LASTRITES- 

LEISURE SUIT LARRY COLLECTION TEIL 1-6 
LEISURE SUIT LARRY 7 INCL LOSUNGSBUCH KD 
LEISURE SUIT LARRY SUPER COLLECTION 
Larry 1-6 DA, Larry 7 KD, Lósungsbuch Tell 1-7 
LEMMINGS 3 - ALL NEW WORLD 
LINKS LS 

LITTLE BIG ADVENTURE (EA Classics) 
LITTLE BIG ADVENTURE 2- 
LODE RUNNER 
LORDS OF THE REALM 2 
LORDS OF THE REALM 2 EXPANSION PACK 
LOST EDEN 
LOST IN TIME 142 
LOST VIKINGS 2 
LUCAS ARTS TOP ADVENTURES 
mci Indy 4. Day ot Ihe Tenlacle, Monkey Island 2 
M1 TANK PLATOON 
M.A.X. 
MAD NEWS 



KD 29.90 

KD 69,90 

DA 19.90 

KD 129.90 

E 69.90 

KD 69,90 

KD 59.90 

DA 

DA 

KD 

KD 

KD 

KD 

KD 

F 

KD 

KD 

KD 

KD 

E 

KD 

DA 

KD 

KD 

KD 

KD 

KD 

KD 

KD 

KD 

KD 

DA 

E 

KD 

KD 

KO 

KD 

KD 

KD 

KD 

DA 

KD 

KD 

KD 

KD 

KD 

KD 

KD 

KD 

KD 

KD 

KD 

KD 

DA 

DA 

KD 



Bestellannahme: 

Mo. -Do. 9°0-18 00 Uhr 
Freitag 900-1700 Uhr 



E-Mail: 
wial@compuserve.com 



CD-ROM GAMES 



MAGIC CARPET PLUS CLASSIC Ind Data CD KD 14.90 
MAGIC - DIE ZUSAMMENKUNFT (MicroProse) KD 69,90 
MAGIC - THE GATHERING / WIN 95 (ACCLAIM) KD 65,90 



MAD TV 2 

MAGI 

MAGIC CARPET 2 (EA Classics) 

MASTER OF ORION 2 

MDK 

MECHWARRIOR 2 (Softprlce) 

MECHWARRIOR 2: MERCENARIES 

MEGA PACK 5 (KOCH MEDIA) 

MEGA PACK 6 (KOCH MEDIA) 



MEGA PACK 7 KD 79.90 

Incl. 3D Ultra Plnball 2, Earth Woim Jim, Caesar 2. Road Raah, 
Gene Wars, US Navy Flghlar. Craatura Shock. Haro« ot Mlght 
& Magle. Cybaratorm, A-10 Cuba 



29.90 
65,90 
65.90 
29.90 
49,90 
24.90 
35,90 
59.90 
79.90 
29.90 
29.90 
24.90 
19.90 
79.90 
59,90 
79.90 
49.90 
39,90 
34.90 
85.90 
79.90 
75.90 
19,90 
65.90 
49,90 
79,90 
29.90 
79.90 
69,90 
29.90 
19.90 
69.90 
29.90 
9,90 
39.90 
35,90 
69.90 
65.90 
29,90 
85,90 
89,90 
19.90 
19.90 
39,90 
75,90 
35.90 
24.90 
29,90 
29,90 



F 


79,90 


UA 


69.90 


DA 


65,90 


KI) 


69.90 


KD 


79,90 


KI) 


39.90 


KII 


29,90 


KD 


69,90 


F 


39.90 


Kl) 


69.90 


IM 


29.90 


E 


89,90 


DA 


89.90 


t 


24.90 


KI) 


29.90 


UA 


29.90 


KI! 


69.90 


KI) 


39.90 


b 


39.90 


KIJ 


34,90 


DA 


59.90 


KU 


59,90 


KI) 


24,90 


DA 


24.90 


KI) 


19.90 


KD 


29,90 


DA 


24,90 


KD 


89.90 


KD 


59,90 


P 


29,90 


KI.' 


79.90 




99.90 


IA 


29,90 


)A 


89,90 


KD 


29,90 


KII 


79.90 


<l) 


29.90 


KI) 


79,90 


KD 


29.95 


KU 


24,90 


-.D 


19.90 


<l> 


65.90 


'.D 


59.90 


F 


9,90 


<IJ 


69,90 


KD 


19.90 



KD 


69.90 


KI) 


29.90 


KI) 


29.90 


KD 


69.90 


KIJ 


65,90 


KI) 


29.90 


KU 


85,90 


DA 


79.90 


IM 


79.90 



MEGA RACE 2 



DA 29,90 



MEGA SIX PACK. Terra Nova. Fantasy General KD 59.90 
Comanche 30. Chaos Overtord. Magie Carp 2, Actua Soccer 



MEPHISTO GENIUS 2.0 


DA 


34.90 


MEPHISTO GENIUS 3.5 / WIN 95 


DA 


79.90 


MEPHISTO SCHACHLEHRER 2 


KD 


69.90 


MICRO MACHINES 2 


KD 


29,90 


MIGHT 4 MAGIC 3-5 


KD 


39,90 


MIND GRIND 


KD 


35,90 


MONKEY ISLAND 2 


KD 


39.90 


MONOPOLY 


KD 


59,90 


MONSTER TRUCK MADNESS (Microsoft) 


E 


79.90 


MONSTER TRUCKS (PSYGNOSIS) 


DA 


69,90 


MONTY PYTHON S RITTER D KOKOSNUSS 


KD 


69.90 


MONTY PYTHONS ZEITVERSCHWENDUNG 


KD 


29,90 


MOTO RACER / WIN 95 


DA 


75.90 


MY ST 


KD 


49,90 


NASCAR RACING INCL TRACK PACK 


DA 


19.90 


NASCAR RACING 2 


DA 


79,90 


NAVIGO ADVENTURE BOX 






KARMA. EVOCATION. JEWELS O. T. ORACLE KD 


39.90 


NAVY STRIKE 


E 


19.90 


NBA LIVE 97 


KD 


85.90 


NBA HANGTIME 


DA 


79.90 


NBA JAM TOURNAMENT EDITION 


DA 


29,90 


NBA JAM EXTREME / WIN 95 


DA 


69.90 


NECRODOME 


KD 


29,90 


NEED FOR SPEED SPECIAL EDITION 


KD 


49.90 


NEED FOR SPEED 2 / WIN 95 


KO 


79.90 


NEMESIS (WIZARDRY) 


KD 


69.90 


NETWORK A4 


KD 


39.90 


NHL HOCKEY 95 


KD 


9.90 


NHL 96 (EA CLASSICS) 


KD 


29.90 


NHL 97 


KD 


59.90 


NHL OPEN ICE 


DA 


79.90 


NIHILIST 


KD 


24.90 


NORMALITY INCL LOSUNGSBUCH 


E 


2990 


NORTH 4 SOUTH 


E 


19,90 


ORION BURGER 


KD 


79.90 


OTHELLO (HASBRO) 


KD 


39.90 


OUTLAWS (updatofahlg) 


DA 


79,90 


PANDEMONIUM 


DA 


69.90 


PANZER DRAGOON 


DA 


69.90 


PANZER GENERAL 2 


DA 


29,90 


PATRIZIER 


KD 


34.90 


PC GAMES CHEAT 2 


DA 


29,90 


PERFECT RACING (Rallye 4 Cyclemania) 
PERFECT WEAPON i WIN 95 


DA 


29.90 


KD 


75.90 


PERRY RHODAN Abenleuer Uniyersum Archiv 


KD 


39.90 


PGA EURO GOLF CLASSIC 


DA 


29,90 


PGA TOUR GOLF 96 (EA CLASSICS) 


KD 


24,90 


PHANTASMAGORIA 1 


KD 


49,90 


PHANTASMAGORIA 2 


KD 


79.90 


PINBALL 97 


DA 


59,90 


PINBALL 3D VCR (2tsl Century) 


DA 


39,90 


PINBALL CONSTRUCTION KIT 


DA 


59,90 


PIRATENINSEL- 


KD 


79,90 


PIRATES GOLD (Power Plus) 


KD 


29,90 


PITFALL - DAS MAYA ABENTEUER / WIN 95 


KD 


29.90 


PIZZA CONNECTION 


KD 


24.90 


PLANER 2 


KD 


39.90 


PLANER 2 MISSION CO 


KD 


29.90 


POD - PLANET OF OEATH 


KD 


69.90 


POLE POSITION 


KD 


69.90 


POLICE OUEST COLLECTION 


DA 


45.90 


POLICE OUEST SWAT 


DA 


69.90 


POLICE OUEST 4 (Sierra Onginalsl 


KD 


19.90 


POOL CHAMPION 


E 


69.90 


POPULOUS 4 POWERMONGER 


DA 


29.90 


POWER CHESS / WIN 95 


KD 


69.90 


PRINCE OF PERSIA COLLECTION 


DA 


29.90 


PRIVATEER (EA CLASSICS) 


DA 


15.90 


PRIVATEER 2 - THE DARKENING incl. Lotung 


KD 


59.90 


PRO PINBALL • THE WEB 


DA 


29,90 


PRO PINBALL - TIME SHOCK 


KD 


65.90 


PROJECT PARADISE 


KD 


69.90 


PSYCHO PINBALL 


DA 


29.90 


PUPPEN. PERLEN UND PISTOLEN 


KD 


24,90 


PUZZLE BOBBLE 


DA 


49,90 


PYST 


KD 


19,90 


OUANTUM GATE 1 


E 


9.90 


OUEEN: THE EYE 


E 


69.90 


OUEST FOR GLORY ANTHOLOGY 1-4 


OA 


45.90 


RACING PACK. F1 GP1 & FATAL RACING 


KD 


39.90 


RAN SOCCER 


KD 


24,90 


RASENMAHERMANN 


KD 


29.90 


RAVAGE DC 


DA 


69,90 


RAYMAN 


DA 


29.90 


RE-LOADED 


KD 


59.90 


REALMS OF THE HAUNTING 


KD 


79.90 


REALMS OF CHAOS 


DA 


29.90 


REBEL ASSAULT 1 MIT DT UNTERTITELN 


DA 


35,90 


REBEL ASSAULT 2 


KD 


49,90 


REBEL ASSAULT 2 


DA 


39,90 


RED BARON (Sierra Originalsl- 


KD 


29.90 



ABKURZUNGEN: KD = KOMPLETT DEUTSCHE VERSION, OA = ENGLISCHES SPIEL MIT OEUTSCHER ANLEITUNG, * = BEI DRUCKLEGUNG NOCH NICHT LIEFERBAR. 
Preisirrtumer und Druckfehler in dieser Anzeige vorbehalten, Lleferung der Sonderangebote erfolgt nur, solange der Vorrat reicht. Versandkosten pro Sendung. bei Nachnahme plus 9.90 DM, bei Vorkasse plus 8 00 DM, 
Ausland: Vorkasse + 20.00 DM. Vorkassebestellungen sind nur gegen Euroscheck moglich. Der Mindestbestellwert betragt 30.00 DM. Software ab 200 DM Warenwert wird im Inland versandkostenfrei ausgellefert. 
FORDERN SIE UNSEREN KOSTENLOSEN KATALOG GEGEN 3.00 DM RUCKPORTO AN - HANDLERANFRAGEN ERWUNSCHT 



WIAŁ SHOP 

AUGSBURG 

Karolinenstr./Ecke Karlstr. 

Mo. - Fr. 9 00 - 13 00 und 13 30 - 18 00 , Sa. 9 00 - 12°« 



Jetzt 

ctuf 
2 Etagen 




WIAŁ SHOP/MrGame's 
DARMSTADT 

Adelungstr. 22 
Mo. - Fr. 10 00 - 19 00 , Sa. 10 00 - 16 00 



WIAŁ SHOP/MrGame's 
NEU ISENBURG 

Frankfurter Str. 147 

Mo. - Fr. 100° - 19 00 , Sa. 10°° - 140° 



0190 - 77 88 88 

Wenn ihr Probleme mit eurem PC habt, ruft 
uns einfach an. Wir helfen euch bei folgen- 
den Problemen: 

- Spieleiósungen, Tips & Cheats 

- Hardware-/Softwareprobleme 

- lnstallations-/Treiberprobleme 

Ihr erreicht uns Montag bis Sonntag von 



10 bis ca. 22 Uhr. 



i ZusammenartKdl mil o»r WIAŁ GmbH; 



WIAŁ jetzt auch im Internet: www.wial.de 



CD-ROM GAMES 



RED BARON 2* 
REDNECK RAMPAGE 
RESIDENT EVIL« 

RETURN FIRE 

RETURN TO KRONDORS 

RETURN TO ZORK 

RIDDLE OF MASTER LU INCL LOSUNG 

RISE 2 RESURRECTION 

RISIKO / WIN 95 

ROBOTRON X 



ROYAL FLUSH PINBALL 

RUSSELSHEIM (Sierra Onglnals) 

SAFECRACKER- 

SAGA OF ACES 4 MAUSMATTE 

SAM 4 MAX HIT THE ROAD (LucasAcIS) 

SCARAB / WIN 95 

SCHLEICHFAHRT INCL LOSUNG 

SCHLUMPFE: TELETRANSPORTIERSCHLUMPF KD 

SCORCHER 

SEAN DUNDEE WORLD CUP SOCCER - 

SEAWOLF SSN-21 

SECRETS OF THE LUXOR 

SENSIBLE WORLD OF SOCCER 97 

SHADOW OF THE COMET (While Label) 

SHADOWCASTER 

SHANGHAI 2 GREATEST MOMENTS 

SHANNARA INCL LOSUNGSBUCH 

SHATTERED STEEL 

SHERLOCK HOLMES 2 ROSĘ TATTOO 

SHINE (LIMITED EDITION MIT METALLBOX) 



SIEOLER SPECIAL BUNDLE 
INCL. SIEDLER 1. SIEDLER 2, SIEOLER 2 MISSION UND 
LOSUNGSBUCH KD 119,90 



KD 


75,90 


ha 


69.90 


KI) 


75,90 


DA 


29.90 


b 


79,90 


DA 


29.90 


KI) 


79.90 


KI, 


19,90 


KI) 


69,90 


DA 


69.90 


E 


69.90 


DA 


19.90 


KD 


29,90 


IM 


79,90 


E 


9.90 


KD 


29.90 


IM 


69,90 


KU 


69.90 


KU 


69,90 


i-', 


79,90 


KI) 


69,90 


IM 


24,90 


IA 


99.90 


IA 


24,90 


KU 


29.90 


)A 


9,90 


KU 


29.90 


<l> 


39,90 


\u 


49,90 


■sn 


79,90 


KD 


39,90 



SIEDLER CLASSIC 


KD 


24,90 


SIEDLER 2 INCL LOSUNGSBUCH 


KD 


69.90 


SIEDLER 2 DATA CD 


KD 


34,90 


SIEDLER 2: DIE UBERSIEDLER (NBG) 


KD 


24,90 


SILENT THUNDER 


KD 


39,90 


SIM SPECIAL COLLECTION: 






SIM TOWN. SIM ANT. SIM ISLE, SIM LIFE 


KD 


79,90 


SIM ANT CLASSIC 


KD 


24.90 


SIM COPTER / WIN 95 


KD 


75.90 


SIM CITY 2000 NETZWERKVERSION 


KD 


89,90 


SIM CLASSICS 2 (A-TRAIN, EARTH. FARM) 


KD 


29.90 


SIM GOLF 


KD 


69,90 


SIM ISLE CLASSIC 


KD 


29,90 


SIM LIFE CLASSIC 


KD 


19,90 


SIM PARK / WIN 95. MAC 


KD 


69,90 


SIM TOWER 1 WIN 95 


KD 


39.90 


SIM TOWN 


KD 


29,90 


SIM TUNES 


KD 


69.90 


SIMON THE SORCERER 


KD 


29.90 


SIMON THE SORCERER 2 INCL LOSUNG 


KD 


39,90 


SIMPSONS CARTOON STUDIO 


KD 


65.90 


SLAM TILT (21ST CENTURY) 


DA 


5490 


SLIPSTREAM 5000 


DA 


19.90 


SOLAR CRUSADES 


KD 


69.90 


SONIC 4 KNUCKLES COLLECTION 


DA 


54.90 


SPOR /WIN 95, DOS 


DA 


79.90 


SPACE BUCKS 


DA 


39.90 


SPACE HULK 


KD 


9.90 


SPACE HULK 2 VENGEANCE BLOOD ANGELS DA 


39.90 


SPACE MARINES 


KD 


6,90 


SPACE OUEST COLLECTION 1-5 


E 


29,90 


SPACE OUEST 6 INCL LOSUNGSBUCH 


KD 


39.90 


SPEED RAGĘ 


DA 


29.90 


SPEEDSTER 


DA 


69.90 


STADT DER VERLORENEN KINDER 


KD 


75.90 


STAR COMMAND- 


KO 


69,90 


STAR FIGHTER 3000 


DA 


29.90 


STAR FLEET ACADEMY* 


KO 


69.90 


STAR GLADIATOR- 


DA 


85,90 


STAR GENERAL / WIN 95 


KD 


29.90 


STARSI 


KD 


59,90 


STAR TREK FINAŁ UNITY 


KD 


39,90 


STAR TREK BORG 


DA 


59,90 


STAR TREK DEEP SPACE NINĘ 


E 


29.90 


STAR TREK: GENERATIONS* 


KD 


79,90 


STAR TREK KLINGON 


E 


69,90 


STAR TREK VOYAGER 


E 


59,90 


STAR TREK WARRIOR SET 


E 


65.90 


STAR WARS COLLECTION: REBEL ASSAULT, KD 


59,90 


X-W1NG UND STAR WARS SCREENSAVER 






STEEL PANTHERS 1 


KD 


29.90 


STEEL PANTHERS 2 • MODERN BATTLES 


KD 


69,90 


STREET FIGHTER THE MOVIE / WIN 96 


DA 


65.90 


STREET RACER 


DA 


59.90 


STRIKE COMMANDER (EA CLASSICS) 


DA 


19.90 


SUPER EF 2000 


KD 


79.90 


SUPER STREET FIGHTER 2 TURBO 


E 


24.90 


SYNDICATE PLUS (EA Classlcs) 


KD 


29.90 


SYNDICATE WARS 


KD 


35.90 


TAILCHASER 


DA 


54,90 


TERMINATOR: SKYNET 


DA 


39,90 


TERRA NOVA STRIKE FORCE CENTAURI 


DA 


35,90 


TEST DRIVE OFFROAD ■ 


DA 


79,90 


TFX EF 2000 TACTCOM MISSIONS 


KD 


34,90 


T.F.X EF 2000 


KD 


49,90 


TF.X 


KD 


24,90 


THE DIG INCL. LOSUNGSBUCH 


KD 


49.90 


THE LAST EXPRESS 


KD 


69,90 


THE NEVERHOOD CHRONICLES 


DA 


99.90 


THEME HOSPITAL 


KD 


75,90 


THEME PARK (EA Classics) 


KD 


29.90 


TIE FIGHTER ENHANCED 


KD 


45.90 


TIGER SHARK / WIN 95« 


DA 


69.90 


TILTi 


DA 


24.90 


TIME COMMANDO 


KD 


39,90 


TIME GATE KNIGHTS CHASE 


KD 


19,90 


TIME LAPSE 


KD 


69.90 


TIME WARRIOR 


DA 


54,90 


TIMON S PUMBAAS SPIELESAMMLUNG Disney DA 


79,90 


TIMON 4 PUMBAAS DSCHUNGELFLIPPER' 


DA 


35,90 


TITANIC* 


KD 


69,90 


TOMB RAIDER INCL. LOSUNGSBUCH 


KD 


69,90 


TOONSTRUCK 


KD 


69.90 


TOM CLANCY SSN 


KD 


54,90 


TOPWARE GOLD GAMES (40 SPIELE, 15CDS) 


KD 


49.90 


TOSHINDEN 


KD 


35,90 


TOY STORY ACTION SPIEL (Disney) 


DA 


54.90 


TRACK ATTACK 


KD 


19,90 


TRANSPORT TYCOON 4 WORLD EDITOR 


KD 


29.90 


TRIVIAL PURSUIT 


KD 


69,90 



CD-ROM GAMES 



TUNNEL BI 

TURRICAN 2 

UFO ENEMY UNKNOWN (Power Plus) 

UEFA CHAMPIONS LEAGUE 96/97 

ULTIMA 8 - PAGAN (EA CLASSICS) 

ULTRA PACK VOL 2 (KOCH MEDIA) 

ULTRA PACK VOL 3 (KOCH MEDIA) 

UNDER A KILLING MOON 

UNECESSARY ROUGHNESS 96 

URBAN RUNNER (LOST IN TOWN) 

URMELS FILMSTUDIO 

URMELS GROBER FLUG 

US NAW FIGHTER (EA Classics) 

US NAVY FIGHTER 97 

VERMEER (HANOELSSIMULATION) 

VERSAILLES 1685 

VIKINGS (GT INTERACTIVE) 

VIRTUA FIGHTER / WIN 95 

VIRTUAL POOL 

VOLLGAS 

WACKY WHEELS 

WARCRAFT • ORCS 4 HUMANS 

WARCRAFT 2 EXKLUSIV EDITION 

WARCRAFT 2 EXPANSION PACK 

WARHAMMER - SHADOW O. T HORNED RAT 

WARWIND 

WEREWOLF (NovaLogic) 

WEREWOLF VS. COMANCHE 

WET - THE SEXY EMPIRE 

WIN SCHAFKOPF 

WIN SKAT 

WING COMMANDER KILRATHI SAGA 

WING COMMANDER 3 (EA Classics) 

WING COMMANDER 4 INCL LOSUNGSBUCH 

WINZER DELUXE 

WIPEOUT 

WIPEOUT2097- 

WIZARDRY GOLD / WIN 95 

WOODRUFF 4 THE SCHNIBBLE OF AZIMUTH 

WOLFPACK 

WORMS (Softprlce) 

WORMS REINFORCEMENTS 

WWF IN YOUR HOUSE / WIN 95 

WWF WRESTLEMANIA. ARCADE GAMĘ 

X-CAR: EXPERIMENTAL RACING 

X-COM TERROR FROM THE DEEP 

X-WING COLLECTORS EDITION 

X-WING VS. TIE FIGHTER 

YAHTZEE 

YODA STORIES (LUCAS ARTS) 

"Z" SUPER BUNDLE INCL. LOSUNGSBUCH 

UND LOGITECH PILOT MAUS 
ZOMBIEVILLE« 
ZORK SPECIAL EDITION 



KD 


79.90 


DA 


29,90 


KU 


29,90 


KI) 


69,90 


KD 


29,90 


DA 


79.90 


DA 


79,90 


DA 


29,90 


DA 


29,90 


KD 


34,90 


KD 


49.90 


KD 


39,90 


KD 


29.90 


KD 


85,90 


KD 


59.90 


KD 


69,90 


KI) 


39.90 


DA 


69,90 


DA 


24.90 


KU 


35.90 


DA 


24,90 


KD 


29,90 


KU 


79,90 


KD 


24,90 


KU 


29,90 


KI) 


39,90 


F 


19,90 


KI) 


44,90 


DA 


69,90 


KI) 


39.90 


KI) 


39,90 


b 


59.90 


KD 


35,90 


KD 


59.90 


KD 


39.90 


DA 


29.90 


DA 


75.90 


KD 


69.90 


KD 


24.90 


KI) 


24.90 


KI) 


29,90 


KD 


35,90 



KD 35,90 

DA 79,90 

DA 45,90 

KD 39,90 

KD 29.90 



CD-ROM MULTIMEDIA 



101 DALMATINER DRUCKSTUDIO KO 54,90 

ADI JUNIOR 2 4-5 u 6-7 Jahra |eweils 49.90 

AOI MATHE: Klasse 1*2. 3*4. 5*6, 7*8 |eweils 65,90 

ADI ENGLISCH MULTIMEDIA Klasse 5-8 leweils 65.90 

ALADIN SPIELEPARADIES KD 79,90 

BERTELSMANN UNILEX 1997 KD 89,90 

BOB DYLAN - HIGHWAY 61 INTERACTIVE E 39,90 

BROCKHAUS MULTIMEDIA DIG LEXIKON A-Z KD 79,90 

CINEMANIA 97 (MICROSOFT / WIN 95) E 59.90 

D-JURE: Deulsche Gesetzesleule -Topware- KD 39.90 

D-HOTELFUHRER DEUTSCHLAND -Topware- KD 39,90 

D-MARK Konloverwallung -Topware- KD 24.90 

D-MAIL Nachnchienuersand ins D-Nelz -Topware-KD 24.90 

D-MEDIEN -Topware- KD 39,90 

D-SAT Salellitenallas I Deulschland -Topware- KD 39.90 

D-STEUER (TAXMAN) -Topware- KD 39.90 

FORMEL 1 LEXIKON (96er SAISON) KD 39.90 

HAWKING. EINE KURZE GESCHICHTE D ZEIT KD 79 90 

KAIS POWER GOO KD 85.90 

KONIG O. LOWEN: MALEN & SPIELEN KD 79,90 

KONIG O. LOWEN: INTERAKT. ZEICHENTRICK KD 79.90 

LEXIKON D INTERNATIONALEN FILMS KD 129,90 

MUSEE D' ORSAY KD 79,90 

nTV JAHRESRUCKBLICK 96 KD 39,90 

PETER GABRIELS EVE DA 79,90 

POCAHONTAS INTERAKTIVES FILMBUCH KD 79,90 

PRINT ARTIST 4.0 KD 39,90 

ROCK N ROLL YEARS - THE 50s DA 9,99 

TOY STORY - INTERAKTIVES FILMBUCH KD 79.90 

VERMEER (NAVIGO) KD 75,90 

VISTA PRO 3 FUR WINDOWS KD 99,90 

WELT DER WUNDER 2 KD 29.90 

WIN FiALLY (Modellbaueisenbahnplaner) KD 39,90 

WINNIE PUH U D. HONIGBAUM (DISNEY) KD 69,90 

WORLD CUP CHAMPION 1930-1944 DA 9,99 



Lósungsbiicher 



Lósungsbilcher aus dem NBG Verlag 

ADVENTURE SPIELEBUCH 39,80 

LARRY 1-7 KOMPL GELOST 19.80 

LUCAS ARTS SPIELEBUCH 29.80 
SCHATTEN OBER RWA INCL ONLINE-HILFE KD 19,90 

SCHUMMELN BEI PC-SPIELEN 39.80 

SIERRA ON-LINE SPIELEBUCH 39,80 

AFTERLIFE, AMBER, BAPHOMETS FLUCH, CIVILIZATION 2, 
DIABLO. DIE FUGGER 2 DISCWORLD 2. DSA TRILOGIE. 
ELISABETH I . NORMALITY, SHANNARA, SIMON THE SOR- 
CERER 1*2, C&C, CSC MISSION. COMMAND 4 CONOUER 
ALARMSTUFE ROT, PRIVATEER 2 RIDDLE OF MASTER LU. 
SCHLEICHFAHRT SIEDLER II. SYNDICATE WARS, THE 
DIG. TOMB RAIDER. WARCRAFT II, WARCRAFT II EXPAN- 
SION, WC4, Z UND ZORK NEMESIS JE 14.80 



PC Zubehór 



ACEMASTER 18 JOYSTICK (SAITEK) 

ALFA TWIN JOYSTICKUMSCHALTER 

CH PRODUCTS F-16 FLIGHTSTICK 

CH PRODUCTS F-16 FIGHTER STICK 

CH PRODUCTS F-16 COMBAT STICK 

CH PRODUCTS PRO PEDALS 

CH PRODUCTS PRO THROTTLE 

CH PRODUCTS VIRTUAL PILOT 

CH PRODUCTS VIRTUAL PILOT PRO 

DIGITAL EDGE F1 SIM LENKRAD & PEDALE 

GRAVIS ANALOG PRO JOYSTICK 

GRAVIS BLACKHAWK JOYSTICK 

GRAVIS ELIMINATOR GAMECARD 

GRAVIS FIREBIRD II CONTROL SYSTEM 



69.90 
29,90 
79,90 
OA 199,90 
129.90 
169.90 
189.90 
119.90 
165,90 
OA 499,90 
49,90 
54,90 
45,90 
139,90 



PC Zubehór 



GRAVIS GAMEPAD 
GRAVIS GAMEPAD PRO (10 Knopte) 
GRAVIS GRIP SET HW BUNDLE • 2 PADS 
GRAVIS GRIP PADS (2 STUCK) 
LOGITECH THUNDERPAD 
LOGITECH WINGMAN WARRIOR 
MAXI GAMER 3D FX (40ns RAM) O; 

MAXI SOUND 32 WAVE FX PnP 0/ 

MAXI SOUNO 64 HOMESTUDIO PnP DJ 

MAXI BOOSTER 320 WATT BOXEN 
MAXI BOOSTER 240 WATT BOXEN 
MAXI SOUND SUBWOOFER 100 DJ 

MEGAPAD XII (SAITEK) 
MICROSOFT SIDEWINDER 3D GAMEPAD 
MICROSOFT SIDEWINDER PRO 4 HELLBENDER 
ORCHID RIGHTEOUS 30 GRAFIKKARTE Ol 

SOUNDBLASTER 16 VALUE EDITION PNP D/ 

SOUNDBLASTER 32 PNP Dl 

SOUNDBLASTER AWE32 PNP Dl 

SOUNDBLASTER AWE64 PNP Dl 

THRUSTMASTER ACM GAMECARD 
THRUSTMASTER F-16 FLIGHT STICK 
THRUSTMASTER F-16 TOS WEAPON CONTROL 
THRUSTMASTER F-22 FLIGHT STICK PRO 
THRUSTMASTER FLIGHT STICK PRO PFLCS 
THRUSTMASTER FORMUŁA T2 LENKRAD 
THRUSTMASTER GRAND PRIX LENKRAD Dl 

THRUSTMASTER PHAZER PAD 
THRUSTMASTER RUDDER PEDALS 
THRUSTMASTER TOP GUN JOYSTICK 
THRUSTMASTER WEAPON CONTROL MARK II 
THRUSTMASTER X-FIGHTER STICK 



39,90 
49,90 
139,90 
59,90 
44.90 
139.00 
399,00 
229,90 
399,90 
99,90 
79.90 
79,90 
35,90 



229,90 
339.90 
319,90 

54.90 
249,90 
239.90 
279,00 
219.90 
219,90 
159.90 

99,90 
219,90 

65,90 
199.90 

89,90 



SONY Playstation Games 



ADVENTURES OF LOMAX DA 

AGENT ARMSTRONG* KD 

BATTLE STATIONS DA 

BEYOND THE BEYOND DA 

BAPHOMETS FLUCH KD 

BROKENHELIX- KD 

BUBBLE BOBBLE 2 DA 

CASPER KD 
COMMAND 4 CONOUER TIBERIUMKONFLIKT KD 

COOL BOARDERS KD 

CRASH 8ANDICOOT DA 



0ARKLIGHT C0NFLICT* 

DEATH DROME • 

DESTRUCTION DERBY 2 

EARTHWORM JIM 2 

EXCALIBUR 2555 AD 

EXHUMED 

FIFA SOCCER 97 

FIRO 4 KLAWD 

FORMEL I 

HEAVENS GATE 

HEXEN 

INT. SUPERSTAR SOCCER DELUXE 

INTERNATIONAL MOTO X 

JET RAIDER 

KONAMI OPEN GOLF 

LEGACY OF KAIN 

LIFEFORCE. TENKA» 

LITTLE BIG ADVENTURE 

LOST VIKINGS 2 

MAGIC - THE GATHERING- 

MADDEN 97 

MAYHEM - 

MECHWARRIOR 2 

MICRO MACHINES V3 

MOTOR TOON GRAND PRIX 2 

MUSEUM PIECES VOL 3 (NAMCO) 

MYST 

NANOTEK WARRIOR- 

NASCAR F1ACING 96" 

NBA JAM EXTREME 

NBA IN THE ZONĘ 2 

NBA JAM TOURNAMENT EDITION 

NBA LIVE 97 

NEED FOR SPEED 2 

NFL OUARTERBACK CLUB 97 

NHL HOCKEY 97 

OVERBLOOD« 

PANDEMONIUM 

PANZERGENERAL II 

PGA TOUR GOLF 97 

PLAYER MANAGER 

PORSCHE CHALLENGE 



89.90 
85,90 
85.90 
89,90 
89,90 
99,90 
79,90 
89,90 
99,90 
85,90 
99,90 



DA 85,90 



DA 89,90 

DA 85,90 

KD 85,90 

KD 89,90 

DA 89,90 



SONY Playstation Games 



REBEL ASSAULT 2 

RESIDENT EVIL 

RIDGE RACER REVOLUTION 

SIM CITY 2000 

SMASH COURT TENNIS (NAMCO) 

SOVIET STRIKE 

SOUL BLADE (SOUL EDGE) 

SPACE JAM 

SAMPRAS EXTREME TENNIS 

SPIDER 

STARBLADE ALPHA 

STAR GLADIATOR 

STEEL HARBINGER 

STREET FIGHTER ALPHA 

STREET FIGHTER THE MOVIE 

STRIKE POINT 

SUIKODEN 

SUPER SONIC RACERS 

SYNDOCATE WARS 

TEKKEN 2 

TEMPEST X3 

TILT 

TITAN WARS 

TOBAL NO 1 

TOMB RAIDER INCL. LOSUNG 

TOSHINDEN 2 

TUNNEL B1 

TWISTED METAL 2 

VANOAL HEARTS 

VICTORY BOXING 

VIRTUAL TENNIS 

V-RALLYE 

WARHAMMER: SCHATTEN D GEH RATTE 

WING COMMANDER 3 

WING COMMANDER 4» 

WIPE OUT 2097 

WORLD CUP GOLF PROFESSIONAL EDITION 

WWF IN YOUR HOUSE 

WWF WRESTLEMANIA ARCADE GAMĘ 

X2 



DA 95,90 
DA 



DA 



85.90 
95.90 
95,90 
85.90 
85.90 
99,90 
85,90 
DA 79,90 
DA 85,90 
DA 85,90 
DA 85,90 
DA 89.90 
DA 79,90 
DA 59.90 
OA 85,90 
KD 99,90 
DA 85,90 
DA 89,90 
DA 99,90 
DA 85,90 
DA 79,90 
KD 85.90 
DA 85.90 
KO 89,90 
DA 89,90 
DA 85,90 
DA 85,90 
DA 99,90 
DA 79.90 
DA 85.90 
DA 89.90 
KD 85,90 
KD 89,90 
KD 89,90 
DA 95.90 
DA 79.90 
DA 85,90 
DA 59,90 
DA 85.90 
JE 49,90 



PLATINUM EDITIONS 

FADE TO BLACK, FIFA 96, PGA 96. ROAD RASH. NEED 
FOR SPEED, ALIEN TRILOGY, BUST A MOVE 2, AIR WAR- 
RIOR. TEKKEN, RIDGE RACER. TOSHINDEN. ... 



Playstation Zubehór 



PLAYSTATION GRUNDGERAT OHNE SPIEL 


299,00 


ANALOG JOYSTICK (SONY) 


119.90 


ANTENNENKABEL 




EURO SCART KABEL (SONY) 


69,90 


LINK KABEL (SONY) 


49,90 


MAD CATZ LENKRAD 


149.90 


MAUS 




MEMORY CARD (SONY ODER DATEL) 


49,90 


MEMORY CARD 8 MB / 120 BLOCKS 




NETZKABEL 




JOYPAD 




JOYPAD VERLANGERUNG 


29,90 


PREDATOR LIGHTGUN 




RGB SCART KABEL 




TASCHE INCL MEMORY CARD 4 JOYPAD 


89,90 



NINTENDO 64 



NINTENDO 64 GRUNDGERAT (PAL) 
ANTENNENKABEL N« 
MEMORY CARD 1 MB N" 
NINTENDO ORIGINAL JOYPAD N« 
JOYPAD JT 376 TRIDENT N« 
JOYPAD JT 377 TRIDENT PRO N" 
JOYPADVERLANGERUNG N« 
UNIVERSAL ADAPTER (USA/JAPAN) 

FIFA64 N« 

GOEMON 5 N«- 

INT SUPER STAR SOCCER N"« 

NBA HANGTIME H— 

PILOTWINGS N« 

SUPER MARIO N« 

SUPER MARIO N" SPIELEBERATER 

STAR WARS: SHADOWS OF THE EMPIRE 

TUROK N" 

TUROK N" ENGL. VERSION 

WAVERACE N" 

WAYNE GRETZKY HOCKEY N"» 



DA 299,90 

DA 55,90 

DA 65,90 

DA 59,90 

DA 59,90 

DA 65,90 

DA 29.90 

E 79,90 

DA 109.90 
KD 139,90 
DA 139.90 
DA 139,90 
KD 109,90 
KD 89.90 
KD 24.80 
KD 119,90 
KD 139.90 
E 139,90 
KD 89,90 
DA 139,90 




Extreme Assault 

Der besle Aclion-Fllm. den Sie (e 
gospielt haben. Im Hubschrauber und 
Panzer mOssen Sie vier Szenarien 
mu unlerschiedlichen Schwlengkeils- 
graden beslreilen. Mil einer einmallg 
schnellen 3D-Engine dle bal 
Rechnem mil MMX Prozessor mit 
vielen zusatzfichen Effekten auNwar- 
len kann 



Imperium Galactica 

Nach dem Zusammentreffen der 
Menschen mil verschiedenen Alien- 
Rassen hal sich ein intergalaktisches 
Imperium gebildel. Im Lauf der Zeil 
zerfallt es In kleine Reiche und so 
llegl es an Ihnen, sich ais Fiihrer 
eines solchen Relches bis zum 
Grolladmiral der Foderatlon liochzu- 
arbeilen. 



Formel 1 

Endllch isl es da, dasemmalige 
Formel 1 Aclion-Spiel von Psygnosis, 
das die Herzen aller Beschleuniger- 
kartenbesllzer hoher schlagen lalłl 
Es erwarten Sie alle Strecken und 
Fahrer der Formel 1 Mit relisllschen 
Texturen, schneller Engine, realisli- 
schem Sound sitzen Sie last selbsl 
am Steuer 



W ,. ' 



R R 



V I 



UW - 



http://www.bomico.com 



J 





In Infogrames' 
neuem Shooter 
diirft Ihr Euch 
von Eurer 
respektlosesten 
Seite zeigen 



Das Actionspek- 
takel geizt nicht 
mit aufwendigen 
Spezialeffekten 
und Explosionen 



*^ 



' 





Alle Fahrzeug-Modelle wurden 
mit 3D-Studio Max entworfen 




Einige Skizzen und Entwrurfe 
werschiedener Gleitertypen 



No Respect 

Genre 
Actionspiel 

Hersteller 
Infogrames 

Erscheinung geplant 
Herbst '97 



Der Spieler ubernimmt dabei die Rolle eines 
Sóldners, der sich in einer zweitausend 
Jahre entfernten Zukunft sein tagliches Brot mit 
der Verteidigung von Minenanla- 
gen verdient. Ais Angestellter der 
TransMine Corp. reist er mit 
einem bewaffneten Gleiter von 
Planet zu Planet, urn dort von 
Konkurrenzfirmen angeheuerten 
Killern den Garaus zu machen 
und zu verhindern, daB diese sich 
die wertvollen Minen unter den 
Nagel reiBen. 

Was zunachst verdachtig nach 
einem J)escent"-Clone klingt, ent- 
puppt sich bei naherem Betrach- 
ten rasch ais ein reinrassiges Ballerspiel. Im 
Gegensatz zu Interplays Shooter findet die 
Action auBerdem nicht in endlosen Tunnelgan- 
gen, sondern ausnahmslos auf der Oberflache 
der verschiedenen Planeten statt, von denen es 
zwanzig an der Zahl gibt. Da jeder der Himmels- 
korper eine andere Flora und Fauna aufweist, 
muB sich der Spieler immer wieder auf neue 
Unwagbarkeiten und widrige Umstande einstel- 
len, denn sein Weg fuhrt ihn unter anderem in 
ode Eiswiisten oder durch die tiefen Schluchten 
eines felsigen Mondes. 

Zu Beginn des Spiels stehen insgesamt 20 ver- 
8chiedene Piloten mit individuellen Starken und 
?chwachen zur Auswahl, wobei jeder der Sóldner 
eine andere Waffenbestiickung fur sein Flug- 
t bevorzugt. Die Kampfgleiter selbst gibt es 
verschiedenen Chassis-Ausfuhrungen, die 
vom schnellen Flitzer mit geringer Panzerung bis 
mv trage dahinkriechenden Festung reichen. 



Hat man sich fur einen Sóldner nebst Flugmobil 
entschieden, wartet auch schon der erste Planet 
auf Feindsauberung. Da es sich bei jedem Kampf 
um ein reines Mann-Gegen-Mann-Duell handelt, 
gilt es zunachst den Gegner aufzuspiiren. Mit 
Hilfe eines eingebauten Radars bahnt man sich 
hierfur seinen Weg durch die engen und verwin- 
kelten Schluchten und sammelt nebenbei Power- 
Ups wie Sprit oder Extrawaffen auf, um fur den 
groBen Showdown geriistet zu sein. Alle Gleiter- 
Typen sind reine Luftkissenfahrzeuge und ihre 
Manovrierfahigkeit hangt deshalb stark von der 
Anziehungskraft des jeweiligen Planeten ab. 
Wahrend ein leichter Jager teilweise sogar in der 
Lagę ist, kleine Bergkuppen zu erklimmen, 
benotigen die schwerfalhgen Kampfkolosse selbst 
zur Uberwindung von Bodenwellen noch Anlauf. 
Die Ansicht lafit sich je nach Wunsch zwischen 
Cockpit-Per8pektive oder Draufsicht auf das 
eigene Fahrzeug hin- und herschalten. 
Neben einem Netzwerk-Modus und Internet- 
Unterstiitzung verspricht Infogrames fur sein 
Actionspiel auBerdem Technik vom Feinsten. 
Neben einer neuen Voxel-Engine, die bei 
Explosionen sogar Particle-Animation erlaubt, 
soli die KI der computergesteuerten Gegner 
dank der fur „No Respect" entwickelten GAIA- 
Technologie einen neuen Standard im Bereich 
der Shoofem Ups setzen. Der Kampf um die 
Minenanlagen diirfte noch in diesem Herbst 
entbrennen. rca 




zu teuer wird 



i 



Sie das Revier. 



Bei uns hier kostet das Internet analog DM 9.99 und per ISDN DM 19.99 
Festgebiihr pro Monat, ohne zusatzliche Online-Gebuhren. Einwahlknoten 
gibfs wie Sand am Meer, da kriegen Sie auch Ihre TeLefonkosten in den 
Griff. Und was den Speed betrifft sind wir unter den drei starksten 
Revieren uberhaupt - sagt das ZDF. Ruf en Sie uns an - sagen wir. 

TP0781/8823 

Erhaltlich bei Vobis, Media Markt, Saturn, Kaufhof 
und Horten. Oder Online-Registrierung unter: 

http://www.metronet.de 



http://www.acclaim.com 



schneller, am 
schnellsten: 
Die englischen 
Umsetzungs- 
prof is von 
Probe werkeln 
an einem flotten 
3D-Shooter im 
Descent-Stil 




Flotte Fahrt im 

Tunnel: Die Grafik 

warriert je nach 

werwendetem PC 

und 3D-Karte 



- 



*m 






1 mm 







„Descenf * IMBt griiCen: Ihr habt wolle 
Bewegungsf reiheit a uf dem Hoowerbike 

Spielerische Finessen sind im 3D-Baller-Genre 
derzeit so diinn gesat, wie Kokospalmen in 
der Arktis. Hauptsachlich wird noch an techni- 
scher Performance und am Outfit gefeilt. DaB in 
den Bereichen Geschwindigkeit und grafischer 
Prasentation durchaus noch nicht alle Tricks 
ausgereizt sind, will das englische Softwarehaus 
Probe mit der 3D-Knallerei „Forsaken" beweisen. 
Im Auftrag von Acclaim werkeln die britischen 
Umsetzungsspezialisten an den letzten Details 
der grafisch beeindruckenden Raserei. 
Die Hintergrundgeschichte von „Forsaken" 
(bedeutet im deutschen „verlassen" oder „ein- 



sam") ist so banał wie knapp: Ein Atomkrieg ver- 
wustet die Erdoberflache, die Zivilisation (oder 
das, was davon tibrig ist) zieht sich in unterirdi- 
sche Tunnelsysteme zuriick. In der postnuklea- 
ren Welt sind ethische Umgangsformen und 
Morał nicht vorhanden. Gewalt und Terror regie- 
ren im Untergrundkomplex. Die heimlichen 
Herrscher der Menschheit sind schwerbewaffne- 
te Biker, die mit Antigravitations-Flitzern durch 
die verwinkelten Tunnel rauschen. Nur wer 
schneller rast und unliebsame Konkurrenten mit 
Waffengewalt aus den Róhren blast, hat eine 
Uberlebenschance. Im Gegensatz zu herkómmli- 



Charaktere und Bikes werden 
auł Papier designt 




Furios: In 
„Forsaken" 
soli es jede 
Menge Licht- 
effekte wie 
diese Expk>sion 
geben 



V 0180/522 5300 



O1J0831/57 51 57 

Telefax: 0831 /57 51 555 
Internet: http:Wwww.gameit.de 
email: lnfo@gameit.de 
T-Online: *Gameit# 

Gamę It! - D-87488 Betzigau 



Preise gelten meist fur die deutsche Version mci. Eilservice 

a h orr iaoer vo»ofcpe Spiele 'doi und die Meislen/ una mnerhalb von 1-7 laaen be-m Sesle> 
ter Qfe»n Sprei nocn mchl erscrwenen donn *vira es solofl nocn Veto"enNichung /erlandl Do 
)ic" c»cniue" De» de» Beslelluna genannle lermne dLłcnaui veucrveben łonnen. emplehlen 
•v" bet votbe)lellungen oae< schnllirchen BesleHungen erne lełetooache NocWrooe rur klarung. 
wem umicneme,! Oba gen Cncne inunoslermm PeileM 



Bei Nichtannahme berechnen wir DM 20,- ais Schadensersatz 
Riicksendungen bitte mit uns vorher absprechen 
Nachnahmeversand: DM 9.90 ♦ 3,- Postgebuhr, ab DM 200,- frei 
• Vorkasse / Scheck DM 6,90, ab DM 200,- frei 



Preise Stand 12.5.97 - * = noch nicht verfugbar am 12.5. 
N = Neu im Prpgramm P = Preisanderung H -_Hii, Supertitel 
Fur Osterreich - Preise x 7,5 = OSch 

Unsere ósterreichischen Kunden bestellen hier: 

Gamelt!- A-6691 Jungholz-Tel 05676/8372 
Versand erfolgl mit Osteneichischer Post und wird in OSch bezahlt Kosten wie in D. 



PREISKNALLER CD 



nur solange Vorra1 relchtl 

3D Ultra PinbalT. 29.95 

7thGuest 19.95 

A-Troin".... .19.95 

Albion 29.95 

Aloneinthe Darli I J9.95 

Amerika ... 24.95 

AnvHofDo~- 24.95 

Battlelsle '■ >Coiol&2 19,95 

Battlelslel-noto 29.95 

Betrayal a' irondor 19.95 

Bioforge .. 29.95 
Bundesliga Monoger Pro 19.95 

Coesarf. 19,95 

Chewy 29,95 

Christoph Ifumtji 19.95 

Cleanng Hcse 14.95 N 

Creature Snock 19.95 

Cyber Gtaa*T<v\ 19,95 N 

Cyberia 24.95 

Cybefstorr- 29,95 N 

D 29.95 

Daedalous Encounter 22.95 

Der Clou PUs 29.95 

Der Patrizie- .w 95 

Der Planer 19.95 

Der Reeder 19.95 

Descent... 24.95 

Deslruclior- nvt>y 24.95 

Discworld . 24,95 

Down in Ire Du""ps 29.95 N 

Earthsiege 19,95 

Earthsiege 2 Ctossic 29.95 

Eorthworm . m 19.95 

Eishockey woioq« 19,95 

Euro 94 24.95 

Evocatk>n 24.95 P 

Fade to Błock 29.95 

FIFA Soccer 'ftC-msc ;9.9S 

Formuło I ĆP 29.95 

Frankenster. 29,95 

FX Fighter 19,95 

Gene Machnę 19,95 N 

Goblins 1+2 19.95 
Gobblins 3 

GokJenGoteFike. .9 95 

Grand Pri« Mo"oger 24.95 

Hanse 29.95 

Harpoon Cłcssic 

Hyperblade 29,95 N 

Indiana Jones 4 29.95 

Jagged Attonce dt 29.95 

King s Que.- o 19.95 

King'sQuest7 29.95 

k.yrandia3 I9.9S 

lands of Lorę 29.95 

Littte Big AG.enMe 29.95 

LostEden. 19.95 

Magie Carpe' "1 Oomk: 24 95 

Mechwarricr 1 24.95 

Metal Ragę 29 95 

Micro Mocnnoi 2 24 95 

Nihflist 

NBA Jam Toumamenl 24 95 



www.gameit.de 

alle Links zur Spielewelt 

NHL 95 Ctossic 29 95 

NorthSSo-f. 12 95 

14 95 

Outpott 1 S l«95 

Pfote-ir.łei" .'« 95 
95 .29 95 

Pizzo Conr.ec*>on 19 95 

PrinceotPo-yo »2 24 95 

Prh/oteer 29 95 

ProPinbol Ihe Web 27 95 

Puppen Peten 4 Pritole" I995N 

OAD 29 95P 

Rairood lycoon 19 95 

ran Soccer 29 95 

ran Iroiner 7 29 95 

Rebe'*v 29 95 

Red Baron I Oossk:" 22 95 

Rbe 29 95 
Sens b"e wortd ot Soccer 9 95 

Shang*oi Greot Moments J4 95 

ShermonM4 ;2 95 

Sini »•.! 19 95 

Sim Oty enhonced 19 95 

Sim Eorth 19 95 

Sim For~ 19 95 

Sim Ute 29 95 N 

Simor >-,e ■,!•>[ .-er : iv 95 

Simon fhe Sorcerer 2 29 95 

Space Ouest 6 19 95 
Stor Crułode- 5 95 

79 95 

Stonekeep 29.95 

SHccBOM I4 95N 

Tearrche' 19 95 

TennoCup2 19 95 

Theme Park 29 95 

Tit. 19 95 

lopGj'' 19 95 

lorr |d 19 95 
Transport fycoon.Worid Ed 24 95 

Ultimo 8 Ckmic 29.95 N 

Under o K«ng Moor. 24 95 N 

US Novy fonfers 29 95 

Wtual ^oóT 24 95 

14.95 

Vo«gos 29 95 

Warcraf 24 95 

Wina Commonder 3 29.95 

Winter Supersports 14 95 

Wipeout/Novastorm 79.95 

Wizard'v 7 17 95 

Woodruf 19 95 

Worms . 4 95 

WWF Wes-lemonio 24 95 

X-Com 24 95 

X-wing • Mssior. 29 95 



CD ROM 



3D Ultro Pinboll 7 64 95 

3D Ultrc Pir.noii 1*5 79 95 

3rd Milenium Wn95 }K 95 

4-4-2 FuBboh* 54 95 

688i Hur'er Kler Wn9« ?4 95 

AD&D Drogon Dice' «9 95 

■■'■ Soccer* 69 95 

Admira Seo Sott«s' 54 95 
Adventures Ol t Smort Patrol" 74 95 

Aftershori 39.95 

Age ot Soi! 64 95 

Agent Af"st'ong* 69 95 N 

AR 64 Longbow Gokd U 95 

AH 64 Do'o 44 95 

Air Warne 2 79 95 

Alphasto'-- - 79 95N 

Animol. 64 95 ' 

Arc ol Ti-ie" r)9 95 

Armorec F.st V ,'4 95 P 

ATF Gold 79 95 

ATF Data No'o hg-iteis J4 95 

Atlantis' H 95 

Atomie Bomber->icn - 54 95 

Atripolis 209 ,"• 69 95 

Banzai Rug 59 95 N 

Baphomets M^c'' t.9 95 

« 3000 AD* 69.95 

Battle ls« 3 3« 95 P 

Bottle Sporf 69 95 

Betroyo ir, Antoro" 79.95 

Biest Chombe'* 64 95 

BMhrighf 79 95 

Blerluss 2 4= 95 

Bubble Bobbie iv 95 

Bundesliuo Monogw 97 6' 95 

Caesor ' 59 95 

Capitatem 69.95 

Chessmosler 5000 w,r95 69 45 

Civilbation 2000 69 95 

Civlsatton2000 Conttcs 34.95 

Oilize! I99SN 

Clonde-T,, W|n95* r.9 95 

Cloyfighter ?• 79.95 

Comancne 3 - 69 95 

Commontt* • Dt)"ci 39 95 

Commond Ł Conquer 1 69.95 

Commor.dŁConpo Dato 24 95 

Levels: Totai Destruction 19 95 

C & C I • Ooto 89 95 

Commond * Con<j SVGA 79 95 

Commond t Conauer 2 79 95 

C & C 2 Dato 24 95 

New Ale-t 19 95 

C8.C2* Do'o'l6sung 99 95 

C&C Sojndtrock 29 95 N 

Cloie Com.-juf 69 95 

Commona Aces ot t Deep 74 95 

Conauest de lu»e 4v 95 

Creatures 64 95 

Morę Creat-res 1 7 95 

C'OwC'. 79 95 

Cyberspeea WnW ;* 95 

Daggefol* 69 95 

Dactylus 64 95 

Dark HermeiKr > 74 95 N 

Dork Reign 74 95 N 

Dorklghtcnniicf 69 95 

Dos schwarje Auge ' 74 95 

Dos schwo-zp Auge 2 24 95 

Das schwor7e Auge 3 29.95 

DSA U?..' 74 95 

Deadlock 69 95 

Deadly 5kie-s - 74 95 

Deathd'ome* 49 95 

Delirium" 69 95 

Demonwona* 64 95 

Der Planer 7 69 95 

Der Plorer 7 Do*o .4 95 

Descent J 39 95 

Destruction Derby 7 .''- 1 95 

Diablo . 69 95 

Magie Dobto :9 95 

DieFugger2 49 95 

Die gr. Schla cl- • A'denner. r4 95 
Die gr. Scniocht Gettysburg 64 95 

Die gr. Schioch- jm Sniloh* 64 95 
Die gr. Schlocht. Walertoo.... 64.95 

Die gr. Schl. Compilation 79,95 N 

Die Pandora Akte 74.95 

Die Schl„~ole W»i95 49.95 

Die Sieder 29.95 

Die Siede- 2 64.95 

DieSieder . 29.95 

Die Sied or : Ubers.eaer 19.95 N 

Die Siedier 1 Smdem J 19.95 N 

Dominion" 69.95 

Dragonhearf 64.95 

Dungeo-1'eepe-* 69.95 

Earth2U0 34,95 

Ecstatico :- 69.95 

Efeabeth 1 64,95 

Eradiea-or - 64.95 

Entreme Assojlt 69.95 

Evidence* 69.95 

F I GP 7 o- 79,95 

FIGP2ACaOns,'te~: 17.95 

F I GP 7 Fohrertrainng 74.95 

F I Manager Professional" r.9.95 

FIRacirg' '9 95 

F 77 Lighln no 11 79.95 

Fallouf- 69.95 

FIFA Soccer 9? .69.95 



Preisaktion! 
GP Manager 2 34,95 
Lany 7 69,95 

MDK 64,95 

TFX 2000 39,95 

Warcraft 2 44,95 



(lamę it; 

Titel des Monats 
Juni: 

Imperium 

Galactica* 

69,95 



Kein Vertrieb von .Erotik' oder indizierten Spielen! 



i HrA Sioccer Manager' .'...4V.Vi r 1 

Finał Set 64 95 N 

FBpout 49 95 

Flugsims siehe Sonaerteld 

FVi^g Corps 79 95 

Formel I"... 79 95 

Formulor Car 1 69 95 

Fragile Allegonce 69 95 

Gabriel Night I 19 95 

Gabriel Nigr -2 0' 64 95 

Gomes Cheots 7 74 95 

G-Nome... 69 95 

Gene Wars 39 95 
Golf siehe SondertekJ 

Grand Prix Menager 7 34 95 

GridRun*... 59 95 

Guts n' Garte-s" 79 95 

Hardwor".. 79 95 

Hattrtck Wirs" 64 95 

Havea.l.CE Doy 54 95 
Heartof Dor»ness" o A 
Heroes of M«ht «. Mocje 2 6 ' 95 

Hexagon Korier 64 95 

HokdOY Islanr) 69 95 

Holiday Island Szenanen 19 95 

Hugo 3 59 95 

Hugo 4 59 95 



Keolms ot Haunlind ^4.VŁ 

RebelAs— 79 95 

RebelMoci - s.nj 74 95 N 

Rebel AssouM 7 49 95 

Rebellion" o A 

Rednek Por-inogp" 69 95 

Renegade 7' 54 95 

Resident *9 95 N 

Riot" 59 95 

Riddleof Mostwiu 69 95 

Risko Wm95 69 95 

Riverwork3" 74 95 N 

Road Rasn Wn9$ 49 95 

Robotror x" .'4 95 

Ruckkehr rioch rCtondor" 64 95 

Safecracke'* 69 95 

Scarab 64 95 

San Franc PD Momcuie" o A. 

Schleichfonr- 49 95 

Scorcher 69 95 

SEGA Raitye 69 95 

Sensible Wortd ol Socc er 49 95 
Sensible w ol Soccer Upaate24 95 

Sentien" 69 95 

Shertock Moknes 69 95 

Sileni Hur.'er r,4 >S 

Sim City 2000 Win 79 95 



Kundenservice groB geschrieben: 

1 . Bestellen Sie per Servicenummer 01805/225300 

2. Versand im Sicherheitskarton (nicht bei CD HUllen) 

3. sofortige Weitergabe von Preissenkungen =>■ 

4. Vorbestellungen kónnen Sie jederzeit wieder andern 

Mehr hijos zn imseren l.eisliiiigeii im nóch&tn SU mai . 



Imperium Goląc lica" 69.95 

Independence Doy Win95" 74 95 

Interstate '76 79 95 

lnlervenlion 74 95 N 

łon & Blood" 69 95 

Iron Mon / XO" <9 95 

lsnogud 64 95 

Jagged Afflonce 2" 69 95 

JediKnighls" 74 95 

Jettighler 3" 69 95 



Geheimtip des Monats: 
Dark Reign 74,95 

. Obei?eugt aut aUen Gedelen - oui ifllzlger 
Slchl aei mil Abiland vielvefipieche>ióiie 
ollei vo<geil5lllen HM. 

kein Mnbewerbet bielel 10 viele k«iovolto- 
nen in «n«m łinrigen Spłel." 
PC Camei S/Vr Im Rorimen oinoi Ailikeh Obe 
l3Echlr0ilspielftn. 
Dem icNieflen w* uns on. 



KickOff97. 

KKND 

Koala Lumpi.r 
Lands of Lorę 7* 
Last Express 
Last Rifles" 



Lebure Sull larry 1-6 Ckassic 

Leisure Suit l orry 7 
Lode Runne' onine 

Lomax 

Lord of Ihe Reolm 7 neu dl 

Lost Vikings 7 

Ml A2 Abra-.s" 

Mod TV 2... 

Magie the Gotnemg 

M arbie Drop 

Marty |*2*, 

Master of Oior. 

Master of Ono'> : 

MAX 

MDK 

Mechworrior Mercenartot 

MegamanX3 

Metal Lords" 

MIA Win95.. 

Monopoly.. 

Monster Trucks* 

Molo Rocer 



64 95 
59 95 
59 95 N 
8495 
69 95N 
44 95 

44 95 

69 95 

n 95 

59 95 N 
79 95 
59 95 
84 95 
69 95 
69 95 
34 95 
64 95N 
29 95 
69 95P 
69 95 
69 95 
79 95 
34 95P 
.' ' 95 
74 95N 
54 95 
69 95 
69 95 N 



MTV Aeon FI,.. 
MTV's Slamscope. 
Myst dl.. 



NBA Hongtimo Wm95" 
Nascar Racny 
NBA Jam Ex'reme" 
NBA Live 97 
Need 4 Speed 7" 

Nemesis 

Nel Zonę" .. 

NHL 97 

NHLOpen Ice" 
Night of Ihe Monsten* 
No Respect 
ObelixWin95" 
Olympic GokJ" 
Outcost" ... 

Oullaws 

Panzer General 7 
PC Games Cneots 2 
Perfect Weopon" 
Pete Samprcs 

Pełko" 

Phantasmagorio 7 
Pinball97... 
Prates! GolC 

POD 

Police Ouest i -4 
Pole Position 
Police Ouest SwAt 
Power Chess" 
Power Play H©< > r , " 
Prisoner ot Ice Wn9i 
Prival Eye". 



Privateer 7: Ihe Dorkenng 
Pro Pinba*: Time Shock 
Pulty Squad" 
Rally Racing 97 
Rayman 



49 95N 
44 95N 
64 95 
69 95 

;4 9s 

69 95 
69 95 
69 95 
69 95 
5.9 95 
69 95 
69 95 
79 95 
64 95N 

44 95 

49 95 

69 95N 

69.95 

39.95 

74.95 

74,95 

74.95 N 

64.95 

69 95 

52.95 

34,95 

64.95 

44 95 

6495 

69.95 

B495 

59 95 

69.95 N 

6495 

79 95 

59.95 N 

69 95 

7495 

34.95 



Dala: Morę Skn CWm I 7 95 

Sim Copter 69 95 

Sim Isles . 69 95 N 

Sim Park 69 95 

Sim lunes 54 95 

Sim Paket 64 95 
Sonic & Nuckies Cołecton 49 95 

Soul Hun'" 59 95 

Space Ouest i; 4495 

Space Trode. Wn?5" 59 95 

Speedsle-* 59 95 
Stadf der vertorenen Knder 69 95 

StarGenerol Wn95 64 95 
Stor Trek s*he Sonderteid 

Star Wars CoHectkor. 49.95 

Siar Wars 'odo Stones* 34 95 

Stars 54 95 

Steel Part-.ers 2 64 95 

Sub Cultu-e" 54 95 

Super Bufcsy Wn9S 74 95 

Super Mcfccioss" 64 95 

5wiv3DCossc 44 95P 

Syndicale Wen 39 95 

Synergisl" 69 95 

Terminator Sky Ne' 39 95 

Terror Tra«" 34 95 

TFX7000Eurotohter»Dato 79 95 

TFX EF 7000 Do' 29.95 

TFX Supe' El 2000 W,n95 84 95 

TFX EF 2000 39 95 N 

The Neve>hood 74 95 

Timelapso 69 95 

Tiny Troops* 64 95 

The Devide" 54 95 

The Fallen 64 95 

The Simpscns iv 95 

Theme Hcsp tui 74 95 

Tie Fighle- 49 95 

Tigershark wi-.9 5" 74 95 N 

Time Commcndo 39 95 

Time Warnon 64 95 N 

Titanic".. 64 95 

TomClar:./5irj 49 95 

Tomb Raide' 69 95 

Toonstruck 69 95 

Tolal DBtort.on 69 95 

Total Mano" 64 95 

Trashltl". ł9 95 
Trophy Boss fishmg 2 W.r-95 e69 95 

Twisted Metal Wn95" 59 95 
UEFA Champion, teogue 97 64.95 

Ultima! Mw* 64.95 

Urbon Runrpr 59 95 

USNavy'qr-er97wn9S 79 95 

Vermeer. M 95 

Viking Conauest" 59 95 

VirtuaFigh'ei 64 95 

Voodookio 69 95 N 

Worcrafl 2 levei voi 2 "95 

Worcrafl 2 Doto . ' 95 
Worcrafl 2 Excluslve |+Dala) 79.95 

Worcrafl 7 44 95 N 
MoreWor IXneueLevi- 

Warhowk Wm95" 59 95 

Warwind 59 95 

Wing Commcrde- I 3" 54 95 

Wing Commonder 4 54 95 

Wipeoul?097" 69 95 

Wizardry Gokd 69 95 

WWF in your House t.* 95 

X-Wing.. 2995 

X-Men".. 69 95 

X-Wingvs T* fighter 69 95 

Z 64 95 

Zapili.... 39 95 

Zapatolism De>u»e 44 95 N 

Zombieyde" 74 95 

Zonę Rokjps" 64 95 

ZPG" 67 95 

Zork: Nemejs Special '• ?5 11 



Star Trek 



Stor Fleel Acodemy" .69.95 

Siar Trek 25lh onniversary 24.95 

Siar Trek Borg .49.95 

S!orTrek7 24.95 

Deep Space 9 24.95 

Generalions 69.95 N 

Next Gen Finał Unity dt 39.95 



Knallhart kalkuliert - Unsere 

TOP 10 



Adantis 74,95 

Comanche3 69,95 

Command & Conquer 2 79,95 

Command & Conquer 2 Data 24,95 

C&C 2 ind. Data+Lósungsheft 99,95 

Command & Conquer SVGA* 79,95 

Dominion* 69,95 

Formel 1 79,95 

Jagged Alliance 2 69,95 

Theme Hospital 74,95 

X-Wingvs. Tle Fighter 69,95 



Jack Nicklaus 4 Win95 74.95 N 

PGA Eurolour Classic 29.95 

Links LS 84.95 

links LS Kurs CoNeclion 1-3 je 49.95 



Flugsimulatoren 



Listę „Flugsims anfordem 

A"rbus2(Win95)" 69,95 

Flight unlimiled Win95 69.95 

Flugsimulalor 6.0 dt 79.9S 

Fkjgsimulotor 5. 1 dl 79,95 

FS 6 Designer ♦ Scenery FFM 59.95 

FS 6 M S Expansion Pock 79. 95 

FS FX upgrade 79.95 

FS Flight Adven!urej I 59,95 

FS Flight Shop 79.95 

Finał Approach 39.95 

Greol Flight 19.95 N 

Moving Map 2.0 69.95 

Navigotor 6.0 44.95 

RescueAir91l 69.95 

Schirotti Commonder Gokd 59.95 

Scenery & Objęci Design. 79.95 

Aircraft Collections je 49.95 
(Airbus, Boeing, Great Airlines. Bu- 
sinessfkjgzeuge Rekordllugzeuge. 
Swiss Aircrolll 
Szenerlen: 

Europę I 54.95 

Europę 2 59.95 

Griechenland 59.95 

Kanarische Inseln" 59.95 

Karibische Inseln" 44.95 

Modrid 44.95 

yenedig 44.95 



Lósungshefte ab DM 9,95 
zu Software ab DM 6,95 



Sammelausgaben 



Ac.lign Pocł 



Sltenf Triunder. Earth Siege 2 
Aword Winner 



69,95 



iiai Ire* Nnt Generarion. Pio Ptnbofl 'he 
Web flle.lL.0 

Bluę Bytg Collectipn 3Ł9j} 



SolISe S/e J • Dola. HóloryŁne. Oe SrecHer I 

Essentiol Selection Fliaht 29.95 P 

194? PAW. f- 14 Fleel DeTender. Wlngs of 

Glory 

Pu nsofl Compilofion 74.9S 



PGA lour Goli. Ha Ire* FU. «a»re Rocing 
FunsofIGunPgcK. 3^95 



top Gun. Gun Sfup 2000 

Funsoft Roclng Pock 



39,95 



f afoi ftacmQ. Grona 1 Pni 

funspft Slrgteg je Ł dition <9.95 

Aicendoncy. Jaoo«J AJhance. Kaact D*/ux 

funsoft Simutaltons Edition <9.95 



Havoc ft*Qhl i>n/"Tiiiea *eo>s 



Mo<J TV, Tumcan 2. 5' ThomoJ. Ihe Refi 
Mecłusa. haóers. wmia. LoHyoop. Łogico/. 
MUDS. Łofcfc ol Doom. Biac* Gola 
Ggapock 192$ 



DvNn Lmki386 Pro Pinboll Mephii/o fi GP 
Holtricki. UX £f 2000 7raropołf Tycoon Del 
Rfltteł dei Meater tu Arcacjp Amcnca 

Gold Games- )5CDs 39.9S 

40Sptrte Ba'»cWe Amtoi: ishor M Dv 
Planet. Ołdhrnw. WhoJe; VayaQe 1*2 u A 

Lucos Arłs Air Combot 39.95 



flofBenawfci 1942. Th«trftneifMour lecrei 
Weopons ol ihe Lullwalle ind Mtmons 

Megapock 6 ffi^y 



Ksade ol Mosler Lu Pr. Generol 2. Ptyrondio 1 
Aclion 5occer Sieci Panfhers. 3a PinbaU 
Megopock 7. 79.95 N 



30 mira P/nball 2 forlhworm Jim, Cc 
Rood Rash Gene Won. US Navy fiohlen. 
Creolwe Shock. Heroes ol MAM. Cyberslorm. 
AlOCubo 

MeaołixDoek 44.95 

leną Novo fantasy General Magtc Corpel 

2. Comonche. Aciua Soccer. Chcros 

Owertoras 

Myslery Pack 84.95 



Pnonlaimooono I Gabriel Kmahl 2 

Pinbgll 19.95 N 



25 Flipoer u A 30 Ullro Pinbo* Pinboll Dre- 
omi2. £<lremePrnbo» 



30 miro PJnboB I -2 



2<.95 N 



I ) l So<We 1 1 1 SpteWłOi 1 1 Sceenjowe* 

Rocina Pock 3Ł25 



moycor 2 Naicor I • Trać* Pock 
Weitwood Compilot. 69.95 



Multimedia 



Gold 3 - 40 Proos ouf I0CDS..39.95 

u A Wordi lor I Wtn 2 Borfono PoroOO* 
Win Marvaro GrapTi-ci Wmcleon ur 

U ltrg Pgc k 2 ZŁ?j 

Chrondr a 20 IM Auloallo! D. Wohnungiplo- 
ner WISO mein Geld AOAC Aulo 96 Folk 
Olyoutae. tofus Oroamrer i i 
Microsoft Multlmedlo 

3 D Filmsludio Win95 69.95 

Autoroule Europa 5.0 109.95 

Cinemania97 59.95 

Encarta 97 Enzyklopadie ...169.95 

Encorta Wellatlas .94.95 

Musie Central 97 Wm95 59.95 



Hits far Kids 



Lisie "Kindersoffware" anlordern 
A Dl 

Junior Lesen u Rechner 4 6 J 64.95 

Junior Lesen u Rechnen 6-7 J 64.95 

Grundschule Deutsch i»2 64,95 

Grundschule Mothe l «2 64.95 

Grundschule Oeu'sch 3*4 64.95 

Grundschce Mo'n e C4 64.95 

Sekundorsl Deulsch S»6 M,?| 

Sekundant Mo'he 5-6 64.95 

Sekundorsl Deutsch 7.8 64,95 

Sekundorsl Moihe 7-8 64,95 

Multimedia Engksch 5 od 6 64,95 

Multimedia EngGsch 7 od 8 64.95 

Barbie Dru<«i'ion 49.95 

Barbie Films'vd^o 49.95 

Barbie MoaeCesnine' 59,95 

Blinky Bill ... 29,95 

Konig der Lft^er 79,95 

Leonardo je 29.95 

8 lis grofle »eoe 49.95 

IfeWell . S4.95 

Pocohonlas 79,95 

Prof Tims verru. Werkstaf 59.95 

Toy Story Spiele Acton 44,95 

Tuneland 29,95 

Urmel'i Filmsludio 34.95 

Zwillinge im Zaubenona 39.95 



HARDWARE 



Lisie „Zubehdr" anfordern 

Spelcherbaustelne PS/2 eOns 

Aufgrund der derzeitigen starken 
Schwonkungen bille aktuelke To- 
gespreise ertragenl 
nur Markenwarel 

J pyitlcks 

Notebook Joysllck Karle .... 149,95 

PCMCIA • tarle fur 7 Joysticki 

Alfa Dread Joypad 29.95 

Alfa Twin Box 29,95 

CH Produdi 

Flightstick .. 59.95 

Flightstick Pr-,; 99,95 

F "6 FBghl Stirk 74.95 

F 16 Combo" Si ci 129,95 

F 16 Fighter Stek" 189,95 

V»tuarPilol 119 95 

Vktual PHot P-o ; 69.95 

Throttle .. .. 129,95 

ThroItlePro 169.95 

Pedals 99 95 

PedalsPro .6995 

Gravls 

Gamepod 29.95 

Gamepod P-o 49.95 

Analog Prc 39.95 

Blackhawk 54.95 

Thunderbkd 84.95 

Frebird2. . 129.95 

Gnp ♦ 2 Gome Pods 1 39.95 

Grip2erPock 59 95 

Logitech 

Thunderpaa 29.95 

WingMan Ngni 44.95 

WingMane.-em.j 79.95 

Womor 119.95 

Microsoft 

Sidewindei Gamepad 54.95 

Sidewindei Pro 79.95 

Sidewindei PrcHellbender . 99.95 
Ihrustmaster 

TM Formuła Tl Lenkrod 149,95 

TM Formuło T2 Lenkrod 219.95 

TM T2 Lenkrod ♦ POD 239.95 

Soundkorten 

SB 16 VE IDE PlugŁPlay 159.95 

SB 32 Plug&Ploy 219.95 

Tom. Wavelable Upgrade . 199.95 



LADENGESCHAFTE 



i aoweicnen' 



Bóblingen: 

Poststr. 36 

Wir sind umge- 

zogen! 

Ab sofort im 

Kino! 



Kempten: 





Von der Designstudie sum 
fertigen Gefahrt: Insgesamt 
gibt es 1 6 Bikes im Spiel 



Forsaken 

Genre 
Actionspiel 

Hersteller 
Acclaim/Probe 

Erscheinung geplant 
August r 9 7 



Hier ein feines Close-lłp auff 
gegnerisches Hoower-Bike 



chen 3D-Ballereien seid Ihr in der Bewegungs- 
freiheit nicht eingeschrankt, denn die Hoover- 
bikes konnen in jede beliebige Richtung gesteu- 
ert werden. In den Werbetexten der Hersteller 
wird dann immer gern von 360°-Bewegung ora- 
kelt. Am ehesten laBt sich somit der Steue- 
rungsfreiraum von „Forsaken" noch mit dem 
Konkurrenz-Produkt „Descent" vergleichen. Zu 
Beginn des Spiels sucht Ihr Euch einen von 16 
zur Wahl stehenden Charakteren aus, die 
zudem mit unterschiedlichen Hoover-Bikes aus- 
gestattet sind. Bei Spielstart ist Euer Flitzer nur 
mit einem popeligen Laser ausgeriistet, unter- 
wegs findet Ihr in den Tunnelsystemen und 
gigantischen Raumen weitere Ausriistungsge- 
genstande wie beispielsweise Raketenwerfer, 
Minen, Schutzschilde oder dickere Laser. Fiir 
optische Abwechslung sorgen nicht nur jede 
Menge Lichteffekte, sondern auch eine Reihe 
unterschiedlicher Tunnelsysteme mit entspre- 
chend varrierenden Grafiksets. So kónnt Ihr - 
unter anderem - durch einen Azteken-Tempel 
flitzen, eine verlassene Militarbasis unsicher 
machen, ein Kernkraftwerk untersuchen und in 




emer 

Raumstation 
fiir Ordnung sorgen. 
Geplant sind acht ver- 
schiedene Level. Um der Gra- 
fik den notigen Schwung zu verleihen, setzt 
Probe konseąuent auf neueste Technologie. So 
sollen PCs mit MMX-Prozessor genauso unter- 
stiitzt werden, wie 3D-Beschleunigungskarten. 
Trotz aller Technikverliebtheit, wird auch an 
Besitzer „normaler" Rechner gedacht. Die Gra- 
fikdetails lassen sich in verschiedenen Stufen 
der Rechnerpower anpassen - auf einem langsa- 
meren PC werden einfach Details weggelassen 
oder reduziert. Derweil Solospieler sich im 
Kampf mit computergesteuerten Ende- 
zeitrockern und automatischen Todesmaschinen 
herumplagen mussen, sollen in der finalen Ver- 
sion von „Forsaken" auch die Netzwerk-Oppor- 
tunisten nicht zu kurz kommen. Laut letzten 
Meldungen sollen sich insgesamt 12 Spieler 
gleichzeitig in den Tunneln tummeln. Ob eine 
Internetvariante geplant ist, stand bei Redak- 
tionsschlufi allerdings noch nicht fest . mh 



Beeindruckend: Auf 
den ersten Blick macht 
„Forsaken" einen 
hochst interessanten 
Eindruck 
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IHR KOMMANDO 






Begeben Sie sich auf eine Reise, die die Grenzen Ihrer Vorstellungskraft 
sprengen ujird! Schlupfen Sie in die Rolle vou Captain Kirk oder Captain 
Picard und in die der Hauptfiguren aus der Serie Star Trek®: The Next 
Ceneration™ (Das nSchste Jahrhundert), und verfolgen Sie den 
ujahnsinnigen Wisscnschaftler Soran durch Raum und Zeit! 

Tauchen Sie in atemberaubende 3D-Welten ein, stellen Sie sich in 
spannenden Weltraumgefechten machtigen Alien-Raumschiffen, und nutzen 
Sie die Stellare Kartographie, urn die U.S.S. Enterprise NCC-1701-D™ 
zum erfolgreichen AbschluB ihrer gefahrlichen Mission zu fuhren und 
Millionen Leben zu retten. 



Von den Herausgebern 

des Bestsellers 

STAR TREK®: THE NEXT CENERATION; 

'A FINAŁ UNITY' 



WM. TREK 
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Interplay 
schlagt zu: 
Jede Menge 
frischer 
Spielesoftware 
ist fiir den heiften 
Herbst in 
Vorbereitung 



■■■MMMMMM I 



Fallout: Konwersation nach 
dem nuklearen Holocaust 




Die riihrige US-Company Interplay 
ist ein Oldie unter den Softwareherstellern: 
Immerhin wurde Interplay bereits 1983 gegriin- 
det. In der rasanten Softwarewelt sind 14 Jahre 
eine halbe Ewigkeit. Alteren Semestern ist die 
Company vor allem durch deftige Rollenspiel- 
Kost bekannt („The Bards Tale", „Wasteland"). 
Seit einigen Jahrchen hat Interplay jedoch das 
eigene Sortiment ordentlich erweitert: Zwar blieb 
und bleibt man dem Rollenspielgenre treu („Sto- 
nekeep", „Dungeon Master 2"), wagte sich aber 
auch - mit grofiem Erfolg - an andere Genres 
(beispielsweise mit „Descent" und „Redneck 
Rampage" ins Actionmetier, oder mit „M.A.X." 
auf das Strategieparkett). Derzeit werkeln 
Inhouse-Programmierer und eine ganze Reihe 
von externen Teams an einem halben Dutzend 
neuer Projekte. Einige der Titel geistern zwar 
schon eine ganze Zeit durch die deutsche Spiele- 
presse, aber alleine die Fulle an potentiellen 
Software-Hits, rechtfertigt 
einen kurzeń AbriB der 
neuesten Interplay-Spiele. 



Uber „Atomie Bomberman" gab's 
bereits in der vorigen Power Play einen Vorab- 
bericht, ebenso einen Test der Sudstaatenknalle- 
rei „Redneck Rampage". 

Fallout 

Von dem neuen Endzeit-Rollenspiel hatten wir 
bereits in Power Play Ausgabe 9/96 einen aus- 
fiihrlichen Vorabbericht. Nun sollte man anneh- 
men, dafi 10 Monate Zeit genug sein muBten, um 
das Spiel fertigzustellen. Dummerweise verzo- 
gerte ein Lizenzstreit mit den Schópfern des 
„GURPS"-Systems die weitere Programmierung. 
Wie aufmerksame Power-Play-Leser bereits wis- 
sen, hat Interplay die Lizenz fiir „Gurps" derweil 
verloren. Das Projekt „Fallout" wurde fiir die 
Dauer der Zwistigkeiten erstmal auf Eis gelegt. 
Jetzt wiihlen die Programmierer, Designer und 
Grafiker wieder im Akkord am futuristisch mor- 
biden Rollenspiel. Spielerisch hat sich in den 
letzten Monaten an „Fallout" kaum etwas getan, 
auch die Optik bleibt wie gehabt. Ihr wuselt mit 
Eurem Protagonisten durch das verstrahlte, 



Fallout: Der nette Familienbunker fiir das 
Uberleben nach dem Atomkrieg 



Blutig: 

Im Fallout Dungeon 

wird gemetzelt 




V I 




Der mit der Axt tanzt: Hier wird nicht nur durch das Schwert gestorben 



postnukleare Kalifornien, meuchelt Mutanten, 
sammelt Gegenstande und Infos und versucht 
den lokalen Finsterling zu beseitigen. Ob Euch 
die hartgesottene Rollenspielkost auch schmeckt, 
kónnt Ihr gleich ausprobieren: Auf unserer CD 
ist namlich eine spielbare Demo des Programms 
mit drauf. Entgiiltig soli „Fallout" wohl im 
August erscheinen. 

Die by the Sword 

Interessanterweise werden eine ganze Reihe von 
neuen Interplay-Produkten nicht im sonnigen 
Irvine/Kalifornien programmiert, sondern in 
England. Die Fantasy-Pnigelei „Die by the 
Sword" gehort ebenfalls dazu. Entwickelt wird 
„Die by the Sword" vom britischen Newcomer 
Treyarch Invention. Im Spiel wurde die soge- 
nannte VSIM-Motion-Control-Technologie ver- 
wendet, die mittels mathematischer Gleichungen 
die menschlichen Bewegungsablaufe auBerst rea- 
listisch darstellen soli. „Die by the Sword" bietet 
zudem ein iiberaus witziges Feature: So soli es 
einen Editor fiir Bewegungen geben, mit dem Ihr 
Euch Eure eigenen Moves basteln konnt. Maxi- 
mal vier eigene Moves lassen sich vor dem Spiel 
laden. Wer mochte, spielt alleine, sucht sich aus 
einem Waffenarsenal das passende Mordinstru- 
ment aus und versemmelt uber 25 verschiedene 
Gegnertypen. Die Fantasy-Klopperei kann aus 
unterschiedlichen Blickwinkeln betrachtet wer- 
den, Ihr konnt uber Abgrtinde hiipfen und von 
Felsen sturzen. Ein Trainingsmodus erlaubt es 
auch ungeiibten Spielern, sich in Einzelgefechten 
mit der Steuerung vertraut zu machen. Gewief- 
te Priigler dreschen sich im Turnier-Modus in 
der Rangliste nach oben. In der Multiplayer- 
Variante kónnen bis zu vier menschliche Kontra- 
henten gegeneinander Antreten. Ein Erschei- 
nungstermin fiir „Die by the Sword" stand zwar 
noch nicht fest, aber wir kónnen mit dem 
3. Quartal 1997 rechnen. 



Powerboat 

Wie „Die by the Sword", wird auch power- 
boat" in England entwickelt. Bei „Powerbo- 
at" handelt es sich schlicht und ergreifend 
urn ein 3D-Rennspiel. Wie der Name schon 
sagt, flitzt Ihr nicht mit Motorradern, 
Rennwagen oder Karts um die Wette, son- 
dern mit flotten Booten. Davon gibt es zwei ver- 
schiedene Klassen, die weiterhin in unterschied- 
lichen Motorstarken zur Verfugung stehen. Klas- 
se, oder besser Typ Eins, sind Katamaran-Boote. 
Die Doppelrumpfraser sind zwar furchtbar 
schnell, haben aber den Nachtteil, daB sie bei 
hohen Geschwindigkeiten eher muhsam zu steu- 
ern sind. Fiir Einsteiger gibfs dann auch „nor- 
male" Schiffe. Rund 10 verschiedene Strecken 
sollen das feuchte Rennvergnugen abwechs- 
lungsreich genug gestalten. Zusatzlich bieten die 
Wasserkurse spezielle Schikanen und Abkurzun- 
gen. Selbstverstandlich sind die Strecken - dem 
Element angemessen - nicht eben. Je nach 
Strecken behindert Euch ein mehr oder weniger 
starker Wellengang, neben einem herzhaften 
GasfuB entscheidet also auch ein gewisses Mafi 
an nautischem Geschick uber Sieg oder Nieder- 
lage. Wer nicht aufpaBt, brettert ein paar 
Meter unter dem Wasser in Richtung Zielli- 
nie. Geplanter Termin hierfur: Herbst 97. 



Charakterstudien fiir „Die 
by the Sword" 




Powerboat: In Japan gehts 
iiber Rampen 





Powerboat: Hier eine 
AuBenansicht des 
Bootes 



Powerboat: Sieht 
aus wie ein Auto, 
ist aber keines 




Bewor die Earthworm Jim- 

Figuren gerendert werden, 

zeichnet der Grafiker die 

Figur erst auł Papier 
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MIT CAPTAIN KIRK 




Stilecht fiihrten Interplay und 
Acclaim ihre neuen Produkte im 
„Star Trek"-Ambiente auf der 
Rheinfahre „Enterprise" vor. Die- 
ser fehlten zwar noch die Warp- 
gondeln an der AuRenseite, dafiir 
war niemand anderes ais William 
Shatner zugegen, urn ein paar 
Worte uber „Star Fleet Aca- 
demy" und „Secret of Vulcan 
Fury" zu verlieren. Ein Klingo- 
nenkampf wurde ebenfalls gebo- 
s in allem hatten die Trek- 
r den Gasten ihre helle 
vent. 



Earthworm 
Jim 3 

Konsolenzocker 
kennen den fre- 
chen Wurm Jim 
wie ihre Westenta- 
sche. Auf dem PC schleimte 
der wirbellose Actionheld zwar 
auch schon, aber die l:l-Umset- 
zimg des Videospiels fand nur wenig Kaufer. Mit 
dem neusten Streich des Heroen, mit dem Dave 
Perry, Griinder der Interplay-Tochter „Shiny" 
(„MDK") seinen Erfolgsgrundstein legte, sollen 
nun gezielt die PC-Nutzer angesprochen werden. 
Zwar bleibt „Earthworm Jim 3" deutlich action- 
orientiert, aber das optische Outfit wird fur 
modernę PCs angepaBt. Alle Level sowie alle 
Figuren, die im Spiel vorkommen, werden erst 
auf Papier designt und dann am Rechner in 3D 
gebaut. Trotz der ungewohnten Freiheit soli 
„Earthworm Jim" nichts von seinen Fahigkeiten 
verlieren. Ein erster Blick machte schon jetzt 
einen vielversprechenden Eindruck, wann das 
Spiel erscheint, steht allerdings noch nicht fest. 

Star Irek: 

Secrect of Vulcan Fury 

Eine der wichtigsten Lizenzen, die sich Interplay 
in den letzten Jahren sichern konnte, war die 
„Star Trek" J_,izenz. Allerdings bezieht sich der 



bort auf mein Kom- 
[rMt ist immer noch 
Bhef auf der Briicke 




Deal nur auf die „alte" Serie. Zusammen mit der 
Crew der „Enterprise 1701 -A" iibersteht Ihr das 
„Secret of Vulcan Fury"-Adventure. Ais Autor 
wurde kein Nobody verpflichtet, sondern ein 
Drehbuchschreiber der Originalserie. So ent- 
wickelte Tribal Dreams, eine Interplay-Tochter, 
zusammen mit D.C. Fontana den Plot zum 
neuen Star Trek-Abenteuer. Die Aufgabe des 
Spielers ist es (mit Kirk, Spock, Pille, Sulu, Che- 
kov und Scotty), das Geheimnis um die gemein- 
same Geschichte der Romulaner und Vulkanier 
zu liiften. Das Spiel ist in sechs Episoden aufge- 
teilt, in jedem Abschnitt iibernehmt Ihr den Part 
eines anderen Charakters. Fur das 3D-Aben- 
teuer wurde zudem eine neue Technik verwen- 
det, die besonders bei der Mimik der Helden zum 
tragen kommt. Wie man schon auf den ersten 
Bildern erkennen kann, haben die Grafiker hier 
ganze Arbeit geleistet. Um das echte Star Trek- 
Feeling ruberzubringen wurden naturlich die 
Originalstimmen der Schauspieler verwendet - 




„Beam me up": Auch im neuen Star Trek 
wird der Transporter eingesetzt 

in Englisch versteht sich. Ob dies bei einer even- 
tuellen deutschen Synchronisation ebenfalls der 
Fali sein wird, stand noch nicht fest. „Secret of 
Vulcan Fury" wird vorrausichtlich im Herbst 
dieses Jahres erscheinen. 

Dragon Dice 

TSR, ehemals gróBter Hersteller fur Table- 
Board-Spiele, belieferte in der Vergangenheit 
eine stattliche Anzahl von Computerspieleprodu- 
zenten mit der Advanced Dungeon & Dragon- 
Lizenz. Heute ist TSR von dem Newcomer 
Wizards of the Coast („Magie the Gathering") 
aufgekauft, und nur vereinzelt rollt der Soft- 
warenachschub mit dem beliebten AD&D J_ogo. 
Interplays Beitrag zum TSRJ3ollenspieluniver- 
sum heifit „Dargon Dice" und basiert auf einem 
AD&D-Wiirfelspiel. Aus 128 verschiedenen 
Wiirfeln stellt Ihr Euch eine Fantasy-Armee 
zusammen und kampft mit selbiger gegen den 
Computer. Fur Sammler interessant: Der 
Packung soli in limitierter Auflage ein Dragon- 
master- Wurfel beiliegen. mh 
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PC-Games 


GB 


Betrayal in Amara ' 


79.99 


Civilizalion 2 (dl.) 


49,99 


C&C2: Alarmstule Roi (dt.) 


89.99 


C&C 2 Mission: Gegenangrilt (dl.) 


29.99 


Conquest Earth ' 


79.99 


Dark Reign (dl.) ' 


89,99 


Daggerlall - Elder Scrolls 2 (dt.) * 


69.99 


■■■■■Rag* 1-3 Compllatlon (dt. 


• 39.99 


Diablo 


79.99 


DieScedler2(dl.) 


79,99 


Dominion (dt.) ' 


69.99 


Earlh2140(dt.) 


39,99 


Ecstatica2(dt.) ' 


69,99 


Extreme Assault (dt.) 


69,99 


FIFA Soccer Manager (dl.) ' 


69,99 


Floyd (dl.) " 


79.99 


Formel 1 


89.99 


Heroes ot Mighl & Magie 2 (dt.) • 


79,99 


Inlerslale 76 


69,99 


Jack Nicklaus 4 (Win95) ' 


79,99 


Jagged Alllance 2: Deadly Games (dt.) * 


79,99 


KKND(dl) 


59.99 


Lands ot Lorę 2 (dt.) ' 


89.99 


Lost Vlklngs 2 ■ 


69.99 


Magie: Die Zusammenkuntl (dl ) ■ 


89.99 


Master of Onon 2 (dt.) 
MDK Special Edition (dt.) 


89.99 
75.99 


Moto Racer (dt.. Win95) 


79,99 

79.99 


NBA Live 97 (dt.) 


79,99 


Need tor Speed 2 (dt) 


79,99 


Outlaws 


79,99 


Pandemonium ■ 


79,99 


pod - Planet ot Dealh AKTIONSPREIS! 59.99 


Privateer 2 -The Darkening (dl.) 


89,99 


Rasidenl Evil (dl .) • 


79,99 


Schleichtahrt (dt.) 


79,99 


Star Trek: Slartleet Academy ■ 


79,99 


The Last Express (dt.) 


79.99 


Theme Hospital (dt.) 


79,99 


TombRaider(dt) 


69.99 


UEFA Champions League 96/97 


69,99 


Vermeer (dl ) 


59,99 


Wlng Commander 1-3 (dt.) ' komp 


79,99 

. 59,99 


Wipeoul 2097 " 


79,99 


X-Wing vs Tie Fighler 


79.99 


Zork Special Edition (dl.) ' 


89,99 


PC-Prci$hit$(K»..n9.v«™t) 


GB 


Ancienl Empires (dt.) 


39,99 

n no 


Award Winners No.1 ': Pro Pinball: The Web. 


Bleituss 1. Siar Trek TNG: A Finał Unity 


49,99 


3D Ultra Pinball 1 ■ 


19.99 


Aces ot Ihe Deep (dt.) * 


19,99 


Conqueror AD (dt.) 


29,99 


Creatures (dt.) 


39,99 


Cyberia 2 (dt.) 


29,99 


Cyberstorm (dt.) * 


29.99 


Cyberwar (dt.) 


19.99 


Die Fugger 2 (dl ) 


49,99 


Das Ratsel des Master Lu (dt.) ' 


19,99 


Down in the Dumps (dt.) * 


39,99 


Gabriel Knight 2 (dt.) 


49,99 


Gene Machinę (dl.) * 


19,99 


Grand Pnx Manager 2 (dt ) 


39,99 


Hired Guns (3,5" Disk) 


9.99 


Mechwarrior 2 Limited Edition (dl.) 


39,99 


NHL Hockey '96 (dl ) • 


29.99 


North 8 South 


9,95 


Olympic Games (dt.) ' 


19.99 


Phantasmagona 1 (dt.) 


49,99 


Racing Pack Indycar Racing 2. 




Nascar Racing 1 incl. Track Pack 


39.99 


Rebel Assault 2 (dt.) 


49,99 


Red Baron 1 (dl.) ■ 


19.99 


Thunderhawk 2 (dl.) 


19.99 


Tie Fighler (dt.) 


49,99 


Ulllma B (dt.) ' 


29,99 
49,99 
29.99 


Worms (dt.) 


Dies ist nur ein kleiner Auszug aus unserem 


Angebot! Fordem Sie unseren kostenlosen 


k 100-seitigen Versandkatalogani 


-/ 



l)nsere w ^ en: 



Fast geschenkt! 

Temptation: 

7th Guest 

Hand of Fate 

Lands of Lorę 

Indycar Racing 

vier Vollversionen auf 
CD-ROM ais Komplettpaket! 



komplett 



19,99 



Unse r Tip des Mo nats: 

Comanche 3.0 

Erleben Sie mit dieser brandneuen Hubschraubersimulation 
aus dem Hause Novalogic atemberaubende 3D-Landschaften 

durch Einsatz der neuen VoxelSpace 2-Technologie! 
32 Kampfmissionen. Realismus, Dolby-Surround-Sound und 
Mehrspieler-Modus garantieren langanhaltenden SpielspaR! 

dt., CD-ROM * 



79,99 




Anton der Preisteufel empfiehlt: 
Ecstatica 1 Hokum KA50 




Megapak VII: 



3D Ultra Pinball 2, 

Caesar 2, Creature Shock, 

A10 Cuba, Earth worm Jim, 

Heroes of Might & Magie, 

Gene Wars, Road Rash, 

MissionForce Cyberstorm, 

US Navy Fighters 

zehn Vollversionen auf 
CD-ROM ais Komplettpaket! 



komplett 



79,99 




CD-ROM 


PC 3,5" Disk 


9,99 


9,99 


Civil War 


Urban 


General 


Runner 


dt., CD-ROM 


dl., CD-ROM 


39,99 


39,99 



Star Trek: Generations 

Der neue Mega-Hit aus dem Hause Microprose! 

Die perfekte Mischung aus 3D-Arcade-Action, 
Rugslmulation und Strategie wird nicht nur Trek- 

kies stundęnlang vor den Bildschirm lesseln < 

dt.. CD-ROM* #9,99 



Conquest Deluxe 35,99 

M.A.X. 49,99 

Shattered Steel 29,99 

Z 29,99 

Alle Spiele in dl. Version aul CD-ROM 



Ankauf 

Wir kaufen Ihre gebrauchte Software ani Bel In- 

teresse wenden Sie slch bltte an unsere telelonl- 

sche Bestellannahme oder an unser Verkauls- 

personal In elnem unserer Ladengeschattc. 




Berlin - Mltte 

Alexanderplaur 6 

gegenuber Forum Holel 



Bernau 

Zepemicker Chaussee 

im "Forum Bernau' 



Versandzentrale 

Media Point Vertriebs GmbH 

BismarckstraBe 63 - 12169 Berlin 

Telefax (030) 794 72 199 

Telefonische Bestellannahme: 

(030)794 72111 

Persónliche Annahme: Mo-Fr 8.00-20.00 Uhr, Sa 9.00-18.00 Uhr 

Automatischer Ansagedienst fur aktuelle Angebote: (030) 622 85 28 / BTX - Bestell-, Neuheiten- und lnfoservice unter: Media Point# 



Berlin - Neukólln 
JonasstraGe 28/29 
Tel.: (030) 621 60 21 



Berlin - Frtedr.hain 
Petersburger StraGe 94 
Tel.. (030) 427 80 790 



Berlin - Steglltz 

BismarckstraBe 63 

Tel.: (030) 794 72 131 



Berlin - Spandau 
Nonnendammallee 82 
Tel.: (030)383 02 191 



Berlin - Tegel 

Brunowslrato 10 

Tel (030) 434 90 991 



Hamburg - Harvesteh. 

Grindelberg 73-75 
Tel: (040) 429 11 139 



Bremen 
Hanseal hol 9-Llodyhol 
Tel: (0421) 16 80 80 



Dortmund 
Rhemische StraBe 85 
Tel: (0231) 914 25 24 



Koblenz 

RizzastraBe 44 
Tel: (0261)914 10 85 



??? 

Demnachsl auch 
in Ihrer Nahel 



* Amkel war bei Drucklegung noch nichl erschienenl Alle Pretse sind angegeben in DM incluslve 15% MwSl. Irrtumer und Preisartoerungen vorbehalienl Es gellen unsere Aligememen Geschaftsbedingungen. die * 
Verłandkoslen Vorkasse: 6.99 DM / Kredllkane: 9.99 DM / Nachnahme: 9.99 DM agi. 3.- Post-NN-Gebuhi / ab 250- DM Besiellwen im Inland versandkostenlreil / Ausland nur gegen Vorkasse ugl 20.- DM! 
i Cer etnlachsle und beguemste Weg lur Ihre Ver&andbeslellungenł Emlach Anruten, Kartennummer und Gułligkeilsdatum durchgeben und Ihre Bestellung gen! Ihnen ohne laslige Nachnahme zu! 
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WARCRAFT A 



Lord of the 



Ein sicheres 
Unterfangen? 
Blizzard macht 
aus der Erfolgs- 
serie "Warcraft" 
das erste eigene 
Adventure. 








Erste Skribbel, noch nicht 
koloriert 




Thrall kampft sich allein durch einen diisteren Marchenwald 



Ob die gesamte Strategiespiel-Mannschaft von 
Blizzard allzusehr mit "Starcraft" beschaftigt 
ist oder Grafiker Chris Metzen, in unseren 
Augen bester Orkzeichner dieses Planeten, unbe- 
dingt ein Spiel designen wollte, bleibt unbeant- 
wortet. Jedenfalls ist das nachste "Warcraft", das 
derzeit unter Leitung von Chris Metzen entsteht, 
kein Echtzeitstrategiespiel mehr, sondern ein 
reinrassiges Adventure. Fur einen Zeichner liegt 
allerdings nichts naher, ais ein Spiel zu machen, 
daB zu 70% aus Grafik besteht, keine wuselige 
KI benotigt und ohne hochentwickelten 3D- 
Krimskrams auskommt. Kurz: Ein Grafik- 
Adventure ist der Wunschtraum eines jeden 
Designers, denn technisch laBt sich kaum was 
falsch machen - Wert wird auf Prasentation, 
Interaktion und vor allem auf eine gehaltvolle 
Story gelegt, die naturlich im "Warcraft"-Univer- 
sum angesiedelt ist und dort beginnt, wo die 
Mission-CD "Beyond the Dark Portal" aufhórt. 
Passend zum derzeit vorherrschenden Trend, 
auch bósen Buben eine Chance zu gewahren, 
schliipft Ihr in die Rolle von Thral, eines jungen 




en Menschen ais Sklave aufwachst 

on den groBen Clans und der gran- 

nfl-der urtinhautigen Muskelprotze 

turlich kriegt Thrall das irgendwie raus 

uft den^iflphen, insbesondere dem bru- 

Blackmoore, entfliehen, um 



ks zu einen und sie zu einem 
ber die hellhautigen Menschen 



Blackmoore hegt dunkle Piane 

zu fuhren. Doch der Weg dahin ist naturlich mit 
Stolperdrahten und gefahrlichen, manchmal 
auch aufierst witzigen Aufgaben und Ratseln 
gesat. Hat Thrall schlieBlich verraterische Orks 
ausgeschaltet, zerstrittene Stamme geeint und 
Oberork Orgrim Doomhammer uberzeugt, steht 
dem orkischen Siegeszug nichts mehr entgegen. 
Dieser wird dann woni wieder in einem Echtzeit- 
strategical ("Warcraft 4"?) gefuhrt, doch das ist 
noch sehr, sehr leise Zukunftsmusik. 
In iiber 60 Locations, die sich in die sieben Regio- 
nen Azeroths eingliedern, spielt sich das "War- 
craft Adventure" ab. Thrall sammelt dabei fleiBig 
Items fiir sein Inventory und unterhalt sich 
angestrengt mit uber 70 Charakteren, von denen 
einige keine Unbekannten sind. Viele der Helden 
aus "Warcraft 2" und "Beyond the Dark Portal", 






i 



wenig passen. Wer sich jetzt schon auf das "War- 
craft Adventure" freut, tut dies leider zu friih, 
derm erst der Weihnachtsmann soli das fertige 
Produkt im Gepack haben. kn 




Die orkischen Horden: Streitlustige und 
brandgefahrliche Krieger 



Warcraft Adwenture: 
Lord off the Clans 

Genre 
Ad wenture 

Hersteller 
Blizzard 

Erscheinung geplant 
Deiember '97 

B i I d o r auf 





Wilde Schlachten im Weltall 

Das bereits in Power Play 11/96 vor- 
gestellte "Starcraft" macht gute Fort- 
schritte und kónnte eine weiteres Hig- 
hlight im heifS umkampften Echtzeit- 
strategiespiel-Sektor werden. Drei 
grofte Vólker mit jeweils anderen Waf- 
fensystemen und Begabungen bekrie- 
gen sich in einem Science-Fiction- 
Szenario. Die Terraner, die Protoss, 
eine uralte hochintelligente Rasse und 
die lnvaders, recht dumme, aber 
aufterst fiese Aliens aus den Fernen 



des Alls, streiten urn Planeten und 
Raumsektoren. Dabei kónnt Ihr Euch 
wie immer aussuchen, auf welcher 
Seite Ihr spielen, und mit welchem 
Vólkchen Ihr die insgesamt 30 Mis- 
sionen iiberstehen wollt. Gekampft 
wird abermals auf einem isometrisch 
dargestellten Landstrich, der dieses 
Mai allerdings einen deutlich drei- 
dimensionaleren Eindruck erweckt. 
Zudem wird nicht nur auf Planeten- 
oberflachen geschossen, sondern 




Eine Basis am FluB 



auch im AM und 

uber Space-Plattfor- 

men oder sogar in 

Kommandozentra- 

len. Sehr innovativ 

soli der eingebaute 

Editor sein, der es 

erstmals ermóg- 

licht, eigene Cam- Auf der Planetenoberflache 

paigns zu aufzustei- 

len und sie sogar mit individueller 

Sprachausgabe, Grafik oder Helden- 

Charaktern zu verzieren. Bis Oktober 

mussen wir allerdings noch warten, 

erst dann wird "Starcraft" erscheinen. 




Starcraft 

Genre 
Echtzeit-Strategie 

Hersteller 
Blizzard 

Erscheinung geplant 
Oktober '97 

B i I d e r auf 
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Ein sicheres 
Unterfangen? 
Blizzard macht 
aus der Erfolgs- 
serie "Warcraft" 
das erste eigene 
Adventure. 




Erste Skribbel, noch nicht 
koloriert 







Thrall kampft sich 



Ob die gesamte Strategiespiel-Mannschaft von 
Blizzard allzusehr mit "Starcraft" beschaftigt 
ist oder Grafiker Chris Metzen, in unseren 
Augen bester Orkzeichner dieses Planeten, unbe- 
dingt ein Spiel designen wollte, bleibt unbeant- 
wortet. Jedenfalls ist das nachste "Warcraft", das 
derzeit unter Leitung von Chris Metzen entsteht, 
kein Echtzeitstrategiespiel mehr, sondern ein 
reinrassiges Adventure. Fur einen Zeichner liegt 
allerdings nichts naher, ais ein Spiel zu machen, 
dafi zu 70% aus Grafik besteht, keine wuselige 
KI benótigt und ohne hochentwickelten 3D- 
Krimskrams auskommt. Kurz: Ein Grafik- 
Adventure ist der Wunschtraum eines jeden 
Designers, denn technisch lafit sich kaum was 
falsch machen - Wert wird auf Prasentation, 
Interaktion und vor allem auf eine gehaltvolle 
Story gelegt, die naturlich im "Warcraft"-Univer- 
sum angesiedelt ist und dort beginnt, wo die 
Mission-CD "Beyond the Dark Portal" aufhórt. 
Passend zum derzeit vorherrschenden Trend, 
auch bosen Buben eine Chance zu gewahren, 
schlupft Ihr in die Rolle von Thral, eines jungen 
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Ork, der befiden Menschen ais Sklave aufwachst 

^Pvon den groBen Clans und der gran- 

B^nft-ttergrunhautigen Muskelprotze 

ąturlich l t w g gt . Thrall das irgendwie raus 

) denAlłlphen, insbesondere dem bru- 

Blackmoore, entfliehen, urn 




zu einen und sie zu einem 
ber die hellhautigen Menschen 



Blackmoore kegt dunkle Piane 

zu fuhren. Doch der Weg dahin ist naturlich mit 
Stolperdrahten und gefahrlichen, manchmal 
auch auflerst witzigen Aufgaben und Ratseln 
gesat. Hat Thrall schlieBlich verraterische Orks 
ausgeschaltet, zerstrittene Stamme geeint und 
Oberork Orgrim Doomhammer iiberzeugt, steht 
dem orkischen Siegeszug nichts mehr entgegen. 
Dieser wird dann wohl wieder in einem Echtzeit- 
strategical ("Warcraft 4"?) gefuhrt, doch das ist 
noch sehr, sehr leise Zukunftsmusik. 
In iiber 60 Locations, die sich in die sieben Regio- 
nen Azeroths eingliedern, spielt sich das "War- 
craft Adventure" ab. Thrall sammelt dabei fleifiig 
Items fur sein Inventory und unterhalt sich 
angestrengt mit iiber 70 Charakteren, von denen 
einige keine Unbekannten sind. Viele der Helden 
aus "Warcraft 2" und "Beyond the Dark Portal", 



DVEI\ITU 

Clans 



vor allem griinhautige, fuhren auch im 
Adventure ein grandioses Leben. Ebenso 
stammen auch einige Locations aus den drei 
"Warcraft"-Strategie-Vorgangern. 
Technisch soli das Blizzard- Abenteuer zwar 
nichts Bahnbrechendes, aber durchaus 
Bemerkenswertes bieten. Die hochauflosen- 
de Grafik hat sich schon im Vorfeld strikt von 
rein computergenerierter Grafik, also Renderei- 
en, distanziert. Samtliche Hintergriinde sowie 
die Charaktere werden handgemalt, gescannt 
und nachcoloriert. 

Der Vorteil liegt auf der Hand - bleibt bei der 
„klassischen" Adventureoptik doch viel mehr von 
der bekannten „Warcraff-Atmosphare erhalten. 
Denn Rendergrafiken hin, 3D-Abenteuer her: 
Ein konstruierter Adventureheld und 3D-Hinter- 
grunde wiirden zu diesem Szenario herzlich 
wenig passen. Wer sich jetzt schon auf das "War- 
craft Adventure" freut, tut dies leider zu friih, 
denn erst der Weihnachtsmann soli das fertige 
Produkt im Gepack haben. kn 




Die orkischen Horden: Streitlustige und 
brandgefahrliche Krieger 



Warcraft Adwentu 
Lord of the Clan 

Genre 
Ad w en tu re 

Hersteller 
Blizzard 

Erscheinung geplam 
Dezember '97 
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Wilde Schlachten im Weltall 

Das bereits in Power Play 11/96 vor- 
gestellte "Starcraft" macht gute Fort- 
schritte und kónnte eine weiteres Hig- 
hlight im heiG umkampften Echtzeit- 
strategiespiel-Sektor werden. Drei 
grofte Vólker mit jeweils anderen Waf- 
fensystemen und Begabungen bekrie- 
gen sich in einem Science-Fiction- 
Szenario. Die Terraner, die Protoss, 
eine uralte hochintelligente Rasse und 
die lnvaders, recht dumme, aber 
au&erst fiese Aliens aus den Fernen 



des Alls, streiten urn Planeten und 
Raumsektoren. Dabei kónnt Ihr Euch 
wie immer aussuchen, auf welcher 
Seite Ihr spielen, und mit welchem 
Vólkchen Ihr die insgesamt 30 Mis- 
sionen iiberstehen wollt. Gekampft 
wird abermals auf einem isometrisch 
dargestellten Landstrich, der dieses 
Mai allerdings einen deutlich drei- 
dimensionaleren Eindruck erweckt. 
Zudem wird nicht nur auf Planeten- 
oberflachen geschossen, sondern 




Eine Basis am FluB 



auch im Ali und 

iiber Space-Plattfor- 

men oder sogar in 

Kommandozentra- 

len. Sehr innovativ 

soli der eingebaute 

Editor sein, der es 

erstmals ermóg- 

licht, eigene Cam- Auf der Planetenoberflache 

paigns zu aufzustel- 

len und sie sogar mit individueller 

Sprachausgabe, Grafik oder Helden- 

Charaktern zu verzieren. Bis Oktober 

mussen wir allerdings noch warten, 

erst dann wird "Starcraft" erscheinen. 




Starcraft 

Genre 
Echtzeit-Strategie 

Hersteller 
Blizzard 

Erscheinung geplant 
Oktober '97 
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ision bleibt 
den Mech-Sims 
treu - mit einer 
neuen Brettspiel- 
vorlage 




Auch in Stadten sind wieder 
einige Auftrage zu erfttllen 



Heawy Gear 

Genre 
Action 

Hersteller 
Acti vi sion 

Erscheinung geplant 
4. Ouartal '97 



VY GEAR 



Das Instrumentarium 
ist dem in „MW 2" 
sehr ahnlich 



Das Gelande ist nun 
nicht mehr flach, 
die Baume beste- 
hen aus Polygonen 





Nachdem die „MechWarrior"-Lizenz an FASA 
zuruckfallt, die das „BattleTech"-Universum 
kreiert haben, programmiert und designt die 
Firma den nachsten Teil der Reihe selbst. Activi- 
sion, Vorreiter und bis jetzt ungeschlagen im 
Entwerfen von Robo-Keilereien, sah sich daher 
nach einem neuen Szenario um und wurde bei 
der kanadischen Firma Dream Pod 9 fundig. Die 
Handlung des Pen-and-Paper-Spiels „Heavy 
Gear" spielt im Jahre 6132. Auf dem Planeten 
Terra Nova stehen sich in der Aąuatorregion 
zwei Kontrahenten gegeniiber: Die Confederated- 
Nothern-City-States (CNCS) und die Allied 
Southern Terretories (AST), also die Bewohner 
der Nord- und Siidhalbkugel. In den „Badlands" 
beharken sich die BOTs (Bipedal One-Man 
Tanks), die viel kleiner ais ihre FASA-Kollegen 
sind. Dementsprechend andern sich auch die 
Bewegungsarten; so ist etwa Klettern und 
Ducken móglich. Die Animationen werden viel 
menschenahnlicher sein, sogar Kampfe inner- 
halb von Gebauden soli es geben. Die Hande der 
Metallkolosse sind voll ausgebildet, konnen also 
greifen. Daher finden sich unter den Waffen 
auch gigantische Wurfgranaten oder uberdimen- 
sionale Sturmgewehre, dereń Magaiine „von 
Hand" gewechselt werden. Das Gameplay wird 
sich ebenfalls andern, da weitaus mehr Einhei- 
ten das Schlachtfeld bevolkern und sie aufgrund 
der geringeren GróBe schneller und so dynami- 
scher agieren konnen. Ein weiteres Feature 
besteht in den „Neural Net Boxes", die sich auf 
den Spieler einstellen und dariiber hinaus lern- 
fahig sind. Wird der BOT von Raketen getroffen, 
stuft die N-Net-Box die Flugkórper ais Bedro- 
hung ein und reagiert schneller auf sie. Trotz- 



dem versteht 
sich das Gerat 
nicht ais Autopi- 
lot, Ihr miiOt also 
immer noch selbst kamp- 

fen. Der beliebte „Customizing"-Screen bleibt 
natiirlich erhalten, so dafl Ihr auch bei „Heavy 
Gear" Eure Kisten selbst konfigurieren konnt. 
Die Optik wurde dagegen entscheidend verbes- 
sert. Waren bei „Interstate 76" (hier wurde eben- 
falls die „MW 2"-Engine benutzt) die Autos schon 
eine Augenweide, ist hier das Terrain mit sehr 
viel Liebe zum Detail gestaltet. Flachę Ebenen 
sind passe, stattdessen werden in den rund 40 
Singleplayer-Missionen Hiigel und Berge gebo- 
ten, zudem stehen Polygon-Baume in der Land- 
schaft. Die Direct 3D-Grafik prasentiert sich in 
Farbtiefen bis zu 16 Bit und unterstiitzt iiber die 
Microsoft-Schnittstelle auch Beschleunigerkar- 
ten; ob native 3Dfx- oder PowerVR-Versionen 
veróffentlicht werden, steht noch nicht fest. 
Innerhalb der Lizenz will Activision jedenfalls 
neben weiteren Simulationen auch Rollenspiele 
und Adventures entwickeln. mash 




Schón zu erkennen sind hier die Beleuch- 
tungseffekte durch Explosionen 
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ftjdlich 
gibts wieder 
Rollenspiel- 
Nachschub: 
Sierra arbeitet 
am „Betrayal 
at Krondor"- 
Sequel 



KOSTE NLOS 



Wer sich schon mai fur „Betrayal 
in Anatara" warmspielen will, 
kann sich den Oldie „Betrayal at 
Krondor" kostenlos auf der Sier- 
ra-Homepage besorgen. 

Die Internetadresse lautet 
http:www//Sierra.com/free/ 
Das gepackte Spielfile ist rund 10 
MByte grofS. Das Programm lauft 
iibrigens unter DOS, Windows- 
95-Besitzer starten am besten im 
DOS-Modus. 




Umsonst tibers Net: 
„Betrayal at Krondor" 




Die Story wird im Buchstil 
weitererzahlt 



O. 



RAYAL 

Frisches Futter 




Die meisten 
Ortschaften 
sind in 3D 



Skill mai wie- 
der: Welche 
Fertigkeiten 
sind aktiv? 



Dungeonkrabbler, Monstermorder, Freizeit- 
heroen und Ratselknacker konnen endlich 
aufatmen: Das Rollenspiel-Genre erlebt gerade 
wieder eine neue Bluteperiode. Ein sicheres Zei- 
chen fur das Comeback des Rollenspiels sind die 
Release-Listen diverser Herstellerfirmen, auf 
denen in schóner RegelmaBigkeit die Titel neuer 
Rollenspiele auftauchen. Der Grund, warum man 
solange nichts mehr zum Thema Rollenspiel 
gehort hat - mai von „Schatten uber Riva abge- 
sehen - liegt einfach in den langen Entwick- 
lungszeiten begriindet. Immerhin sind Rollen- 
spiele hóchst kompliziert zu programmieren. 
Zudem schlucken alleine das Design und die 
Testphase solcher Spiele jeweils rund vier bis 
sechs Monate. Entwicklungszeiten von zwei bis 
drei Jahren sind ergo die Regel bei diesem 
Genre. Solche kostenintensiven GroBprojekte 
konnen sich nur noch wenige Firmen leisten. 
Sierra ist so eine Firma, die durchaus die finan- 
ziellen und personellen Ressourcen hat, um ein 
Rollenspiel zu verwirklichen. „Betrayal in Anta- 
ra" heifit das jungste Baby des US-Software- 
riesen. Wie der Name schon andeutet, ist 
„Betrayal in Antara" die Seąuel zum Rollenspiel- 
Oldie „Betrayal at Krondor" (Test in Power Play 
7/93). Allerdings hat „Antara" inhaltlich nichts 
mehr mit dem vier Jahre alten Vorganger zu tun 
(siehe Kasten „Verwirrung um Krondor"). 
Mangels litarischem Riftwar-Background haben 
sich Designer Peter Sarrett und Producer Steve 




Miles eine frische Hintergrund- und Spielge- 
schichte einfallen lassen. Hierbei gehfs um 
einen jungen Helden, der zusammen mit drei 
weiteren Charakteren verschiedene Aufgaben im 
Land Antara zu lósen hat. Schon bald merkt der 
Spieler, das etwas faul im Marchenidyll ist. Wie 
der Vorganger, ist „Betrayal in Antara" in meh- 
rere Kapitel unterteilt. In jedem Kapitel gibfs - 
unabhanig von der eigentlichen Story - kleinere 
Ratsel und Aufgaben. Beispielsweise muB 
geklart werden, warum mehrere Dórfer einer 
Monsterblockade unterliegen, oder die verlore- 
nen Eheringe eine jungen Brautpaares sind zu 
suchen. Das Spielsystem und die optische Auf- 
machung von „Antara" sollen dem Oldie „Betray- 
al at Krondor" ahneln. Ihr seht die Umgebung 
aus der Ich-Perspektive in 3D - diesmal aller- 
dings in SVGA. Am unteren Bildschirmrand sind 
die Portraits Eurer Heldencrew zu sehen. Zu 
Beginn habt Ihr nicht alle Figuren dabei und 
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kónnt auch keine Charaktere „erschaffen". Im 
Spielverlauf schlieBen sich zusatzliche Helden 
Eurem Team an. Die eigene Truppe, NPCs und 
Monster sind (ibrigens nicht mehr - wie in 
„Betrayal at Krondor" - gefilmt und digitalisiert, 
sondern in 3D gebaut und dann per Hand „nach- 
gemalt". Gefechte mit Gegnem finden im Regel- 
fall „gewollt" statt: Denn in der 3D-Umgebung 
seht Ibr auftauchende Monster schon auf gerau- 
me Entfernung. Das taktische Kampfsystem ist 
ebenfalls „Betrayal at Krondor"-inspiriert. 
Kommt es zu einem Gefecht, wird auf den 
Kampfbildschirm umgeschaltet. Hier seht Ihr 
Helden und Bósewichter aus einer isometrischen 
Perspektive. Per Mausklick werden die Figuren 
iiber ąuadratische Felder gesteuert. Auf Knopf- 
druck schlagt Ihr mit Waffengewalt zu, blockt 
einen gegnerischen Angriff ab, oder murmelt 
eine Zauberformel. Zudem kónnt Ihr entschei- 
den, wie Ihr mit der benutzten Waffe zuhaut 
(z.B. stechen). Einsteigerfreundlich: Wer will, 
kann die Kampfe auch vom Computer fur sich 
austragen lassen. Wichtig fiir den Ausgang des 
Kampfes sind dabei nicht nur die nótigen 
Ausriistungsgegenstande, sondern auch die pas- 
senden Skills. So lassen sich bei jedem Charak- 
ter die gewunschten Fertigkeiten individuell ein- 
stellen. Dabei werden dann auch nur die „akti- 
ven" Skills weiter ausgebildet. Wollt Ihr eine 
neue Mischung der Fertigkeiten, so kann dies 
jederzeit wieder geandert werden. Neben dem 
taktischen Kampf und dem umfangreichen Skill- 




Gesprachig: Die meisten Konwersationen 
mit NPCs sehen so aus 

system, sollen eine weitere Reihe von Features 
„Betrayal in Antara" dem Dungeon-Freund 
schmackhaft machen: Eine vergrófler- und 
beschriftbare Landkarte der jeweiligen Umgebung 
gehórt ebenso dazu, wie eine Art Gesprachs- 
speicher. Unterhaltet Ihr Euch mit wichtigen 
NPCs, werden die Gesprache „aufgezeichnet". 
Aus „Betrayal at Krondor" bekannt: Schatzkis- 
ten, die erst geoffnet werden konnen, wenn ein 
Wortpuzzle gelost und das SchloB der Kiste mit 
der richtigen Antwort futtert ist. mh 





Taktisch, praktisch, 
gut: So soli der tak- 
tische Kampfschirm 
won „Antara" aus- 
sehen 



Shop mai wieder: 
Je nach Laden. gibfs 
eine andere Grafik 



VERWIRRUNG 



Die Verwirrung ist perfekt: Wel- 
che Firma macht jetzt den „offi- 
ziellen" Nachfolger zu „Betrayal 
at Krondor"? Denn Raymond E. 
Feist, der geistige Vater von 
„Betrayal at Krondor" und Autor 
der beliebten „Riftwar" Fantasy- 
Romane, wechselte nach hefti- 




Feist inside: „Return to 
Krondor" won 7th Lewel 

gen Streitereien mit Sierra-Toch- 
ter Dynamix kurzerhand die Fron- 
ten und bastelt seitdem mit Pro- 
grammierern der US-Company 
7th Level ebenfalls an einem 
neuen Rollenspiel. „Return to 
Krondor" - so der Titel des 7th- 
Level-Spiels - ist zumindest 
inhaltlich das zweite Krondor- 
Kind. Technisch hingegen ist bei 
„Betrayal in Antara" die Ver- 
wandschaft zum Vorganger nicht 
zu ubersehen. Der lachende Drit- 
te beim Streit der Firmen durfte 
auf alle Falle der Kunde sein: Ob 
nun Feist drin ist oder nicht, 
einen gehaltvollen Eindruck hin- 
terlassen beide Spiele und erst 
ein ausfiihrlicher Test wird zei- 
gen, welches Programm die | 
Nase vom hat. 



BETRAYAL IN ANTARA 

Genre 
ROLLENSPIEL 

Hersteller 

Sierra 

Erscheinung geplant 

August '97 
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Nach uber sechs 
Jahren f liegt der 
Rotę Baron 
wieder und 
schickt sich an, 
der Konig der 
Liifte zu werden 




Ganz links: Ernst Udet (62 
Abschusse), der den 1. Welt- 
krieg iiberlebte und in den 
Uierzigern Selbstmord beging 



Gary Stottlemeyer, Designer 
des Flugspektakels 









Ais Luftkampfe 



Mit Liebe mm 
Detail: Eine 
Kleinstadt 





Ais Waffe traten Flugzeuge erstmals im 
Ersten Weltkrieg auf. Fiel ihnen anfangs 
noch die Aufgabe der Aufklarung zu - bewaffnet 
war man mit Pistolen und schoB damit bei zufal- 
ligen Begegnungen aufeinander - wurden die 
„fliegenden Kisten" ab Mitte des Krieges plan- 
mafiig und organisiert eingesetzt, z.B. fiir Bom- 
benangriffe. Oft muBten Manner gegeneinander 
antreten, die sich aus Vorkriegstagen personlich 
kannten; so entstand ein Gefiihl der Ritterlich- 
keit und des Respektes voreinander. 
Dynamix arbeitet seit Februar 1994 an dem 
Nachfolger seiner State-of-the-Art-Simulation, 
die erst unlangst von Empires „Flying Corps" 
entthrohnt wurde. Uber 35 000 Mannstunden 
wurden investiert, um maximalen Realitatsgrad 
zu erreichen. Ein wichtiger Punkt hierbei ist der 
dynamische Missionsgenerator, der alle Vor- 
kommnisse in den vorherigen Auftragen beriick- 
sichtigt und so etwa die Staffelzuteilungen je 
nach Dringlichkeitsgrad andert. Somit wird 
gewahrleistet, daB keine Kampagne der anderen 
gleicht und eine hohe Motivation besteht, sie 
noch einmal zu spielen. 40 Flugzeuge hat das 
Team um Lead-Designer Gary Stottlemeyer 
in das Programm integriert, von denen Ihr 22 
auch selbst fliegen kónnt. Rund 60 Fliegerasse 
samt ihrer Personalakte sowie die knapp 200 
Staffem auf Seiten der Deutschen, Briten, Ame- 
rikaner und Franzosen sind vertreten, wobei alle 
Daten geschichtlichen Tatsachen entsprechen; es 



wurde namlich genauestens recherchiert, wer 
zum welchem Zeitpunkt bei welcher Einheit 
gedient hat. Im dynamischen Missionsverlauf 
kann sich dies natiirlich andern. 
Seid Ihr zum Staffelfuhrer aufgestiegen, liegt 
auch die Verantwortung fur Eure Untergebenen 
bei Euch. Bei allen Einsatzen muBt Ihr die Auf- 
stellung abwagen, denn viele Piloten haben die 
ersten 10 Auftrage nicht iiberlebt. Diejenigen, die 
sich zu Profis mauserten, zeigten nach etwa 
sechs Monaten Ermiidungserscheinungen und 
StreBsymptome, wenn sie keinen ausgedehnten 
Urlaub bekamen. Dies fmdet Ihr auch in „RB II" 
wieder, wobei sich Euer eigenes Kónnen in der 
Morał der Mannschaft wiederspiegelt; wer móch- 
te schon einen Staffelkapitan haben, der von sei- 
nen eigenen Mannen aus brenzligen Situationen 
befreit werden muB? 

Das Beforderungssystem wurde geschichtlich 
angepaBt; wahrend es auf US- und britischer 
Seite schnell neue Rangę hagelte, blieben deut- 
sche Piloten oft lange Zeit an den Dienstgraden 
Leutnant und dann Oberleutnant hangen, denn 
Offiziersstreifen wurden - preuflisch korrekt - 
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noch ritterlich waren 



erst nach bestimmten Dienstzeiten vergeben. 
Auch der zeitliche Eintritt in das Geschehen 
hangt von der gewahlten Kriegspartei ab. 
Kommen auf deutscher Seite die ersten „richti- 
gen" Einsatze schon im Oktober 1915 auf den 
Plan, greift Ihr ais Brite oder Franzose erst 
einige Monate spater ein. 
In der Berichterstattung finden sich ebenfalls 
Unterschiede. Neben einem objektiven, mit Film- 
material unterlegten Bericht zu wichtigen Ereig- 
nissen bekommt Ihr ein Kriegstagebuch, das von 
den wahren Begebenheiten je nach Partei 
abweicht, jedoch immer noch um Informations- 
gehalt bemiiht ist. Die Zeitungsmeldungen 
jedoch triefen vor Patriotismus und Propaganda, 
so dafi Ihr immer bemiiht sein solltet, den wah- 
ren Kern darin zu erkennen. 
Wie beim Vorganger kommt die von Dynamix 
selbstentwickelte 3Space-Grafikengine zur 
Anwendung. Sie wurde selbstverstandlich den 
heutigen Gegebenheiten angepaBt und unter- 
stiitzt Direct3D. Das demnachst erscheinende 
„Pro Pilot" wird dieses System ebenfalls benut- 
zen. Ein „Virtual Cockpit" gehort im Flugsimula- 
tionsbereich mittlerweile zum Standard. Aber 
auch der Boden wurde nicht vergessen; authen- 
tische Hohenzuge, mit den entsprechenden Tex- 
turen versehen, bieten grafische Orientierungs- 
punkte. rund 30 Gebaudearten sorgen dafur, daB 
Dorfer und Kleinstadte realistisch wirken. Die 
Bodentexturen andern sich je nach Jahreszeit, 
wofur die Grafiker extra auch zu den entspre- 
chenden Zeiten mehrmals die Originalschauplat- 



zen besuchten. Bei aller grafischen Pracht haben 
die Designer trotzdem an die Cleverness der 
CPU gedacht; damit die unter Umstanden hun- 
derten Einheiten - Flugzeuge, FLAK-Stellungen, 
Zuge - nicht die komplette Rechenleistung auf- 
fressen, arbeitet die KI nach dem „Vater-Sohn"- 
Prinzip. Jedes Objekt („Sohn") gehort einem 
ubergeordneten („Vater") an, etwa ein Panzer 
einem Bataillon. Ist der „Vater" weit entfernt, 
wird nicht mehr das Verhalten jedes einzelnen 
„Sohnes" berechnet, sondern nur noch eine 
Gesamtvorgabe. Gelangt Ihr wieder in die Nahe, 
ermittelt der Rechner abermals die Handlungs- 
weisen einzeln. 

Das aerodynamische Modeli wird sehr akkurat 
ausfallen, denn jedes wichtige Bauteil (Rumpf, 
Fliigel) hat einen eigenen flugphysikalischen 
Schwerpunkt. Trefferwirkungen, die sich sogar 
nach der Wucht des Einschlages richten, werden 
so korrekt simuliert. Dies gilt auch fur die Wir- 
kung von Bomben. Eines der wichtigsten Fea- 



tures ist der Multiplayer-Modus, den „RB II" sei- 
nem scharfsten Konkurrenten „Flying Corps" 
voraus hat. Ob sich Dynamix wieder an die Spit- 
ze setzen kann, wird dann unser Test im Herbst 
aufschlusseln. mash 




Der Blick aus der Kanzel: 
Alle Anzeigen befinden 
sich auf den Armaturen 



Aus diesem Luftkampff 
geht der franzttsische 
Pilot ais Sieger henror 




So wurden fruher Bomben 
abgeworf en: Rauslehnen, 
Zieleń, Loslassen 
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Das Original in der 
1 6-Farben- Vers ion 

Diejenigen unter Euch, die einen 
Internetzugang haben, kónnen 
sich unter der Adresse 
http://www.sierra.com/free/ 

die 1 6-Farben DOS-Version vom 
Original „Red Baron" runterla- 
den. Diese erschien damals fur 
Leute, denen die zunachst veróf- 
fentlichte Fassung in 256 Farben 
zu hardwareintensiv \^a^TJ@sfele 
ist etwa ein MegabywbwQAmd 
sollte daher kein£jEQu£&n 
d>Łócłier in Eure Geldbeuti 
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Red Baron II 

Genre 
Flugsimulation 

Hersteller 
Dynamłx/Sierra 

Erscheinung geplant 
September '97 
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Neue Rennmaschine von AMD 

Der K6 PR2-200 im Test 

Chaintech 5TTM ATX 
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LW-Konfiguration und Partitionierung 
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So rettet Ihr die Erde 

Alarmstufe Rot - Gegenangriffff 

Wichtige Tips zum „Allianz"-Sieg 

Magie - The Gattering 

Uberlebenshilfe fur Shandalar, Teil 1 

Redneck Rampage 

Randalieren leicht gemacht 

Imperium Galactica 

Kleine Mogeleien fur Strategen 

INIeed for Spęed 2 

Gerauschvolle Uberraschungs-Codes 

Interstate "76 

Trickreich in den nachsten Level 
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Martin Schnelle 



Endlich haben wir 
fiir Euch eine 
„MDK'-Komplett- 
losung. Und 
natiirlich gibts 
auch wieder 
etwas fiir Echt- 
zeitstrategen: 
Zur C&C-2- 
Missions-CD 
„Gegenangriff" 
haben wir einen 
Strategie-Guide 
auf Seiten der 
Allianz samt 
der Ameisen- 
Bonusmissionen. 
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MDK 




Die Rettung der Erde in der Gestalt von Kurt 
hat Stefan Richter aus Bramsche iibernom- 
men. Hier verrat er uns mit Hilfe einiger 
Skizzen, wie man ais Held das grofie Unheil 
von unserem schónen Planeten abwendet. 

Allgemeines 

Karten findet Ihr lediglich fiir die komplexe- 
ren Raume, alles weitere steht im Text. Seid 
sparsam mit Bonus-Items; in einigen 
Abschnitten ist jedes Prozentpunktchen 
Lebensenergie wichtig. Deshalb solltet Ihr 
immer versuchen die Gegenstande optimal 
„auszunutzen". Das bedeutet, efit ein Hiihn- 
chen erst dann, wenn Ihr 50% oder weniger 
Lebensenergie besitzt. Ist ein Sektor aufge- 
raumt, kónnt Ihr naturlich alles mitnehmen. 
Extra-Munition verbratet wie Ihr wollt; falls 
es niitzlich ware ein Item fur eine bestimme- 
te Situation aufzuheben, weisen wir extra 
darauf hin. 

Level 1: Laguna Beach/USA 

Im freien Fali auf den Sandcrawler konnt Ihr 
Euch voll auf das Item-Sammeln konzentrie- 
ren. Argert Euch nicht iiber Raketentreffer, 
denn am Landeplatz wartet hinter Euch ein 
„Ich bin topfit"-Item (der kleine Kasten mit 
Beinen), das zu 150% Energie verhilft. 
Begebt Euch nun in den ersten Raum. 
•Schiefit das erste Alien, dann die beiden wei- 
teren herunterfallenden ab. Óffnet mit der 
Mini-Atombombe die Tur. wobei 
Ihr auf ausreichenden Abstand 
achten solltet. Nachdem Ihr 
durch den Tunnel gelaufen seid, 
landet Ihr im „Ubungsraum". 
Bleibt dicht zur Tur oben auf 
der Empore stehen, so dafi 
Ihr iiber die rotę Pan- 
zerscheibe auf den 
Turm sehen konnt. 
Eliminiert das 
Alien, indem Ihr 
die Zielscheiben 
ins Visier nehmt. 
Verfahrt ebenso mit 
den folgenden zwei 




Robotem. Nun segelt eine Handgranate vom 
Himmel, mit der ihr die Scheibe sprengen 
konnt (Abstand!). Springt jetzt mit dem Fall- 
schirm auf die Saule, um den Mórser zu 
holen. Mit diesem feuert Ihr im Sniper- 
Modus nun durch die Óffnung iiber dem Tor 
in der Wand. Haltet aber mindestens eine 
Granate fur den Endgegner iibrig. Zerstórt 
schnell den Monstergenerator und hebt die 
Attrappe samt Sniper-Granate auf. Im 
Zielmodus schiefit Ihr dann die drei Aliens 
auf den Saulen ab, indem Ihr auf die Kopfe 
anlegt. Hupft nun iiber die Glassaulen zur 
Tur und gelangt in den grofien Raum (Skiz- 
ze 1-1). In der linken Ecke liegt ein Max- 
Item, das Ihr flugs aufsammelt. Wenn Ihr 
Euch umdreht, seht Ihr in ein grofies Tor, 
das von Schutzengraben flankiert wird. Ver- 
nichtet zuerst mit dem Max-Luftangriff den 
Panzer, dann zielt auf die mittlere der drei 
Bomben. Die Tur óffnet sich nun und Ihr zer- 
stórt die beiden Monstergeneratoren. Weicht 
in jedem Fali den beiden Kamikaze-Aliens 
aus, die jetzt auf Euch zurasen. Sturmt nach 
vorn und hupft mit den „Strafe"-Tasten 
herum, um den 
Schussen der Robo- 
ter zu entgehen. 
Schiefit die Aliens 
ab, die in den Schiit- 
zengraben sitzen. 
Achtung: Manchmal 
kommen Euch dann 
Kamikaze-Einheiten 
entgegen. Lauft in 
das Gebaude und 
feuert auf den in der 
Grube befindlichen 
Monstergenerator, 
dann auf die restli- 
chen Gegner. Sam- 




Skizze 1 -1 : Hier werdet Ihr 
erstmals richtig beschossen 
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Damit Ihr in Zukunft móglichst schnell und sicher zu 
Eurem Geld kommt, hier unsere Spielregeln fiir die 
POWER-TIPS-Seiten: 

Jeder veróffentlichte Tip wird mit einer Pramie belohnt. 
Fiir einfache Cheats gibfs 40 Mark, fiir die Power-Pra- 
mien machen wir 777 Mark locker. Zwischen diesen 
Marken ist alles drin. Der Betrag hangt von Umfang, 
Aktualitat und Gehalt Eurer Arbeit ab. Sollten mehrere 
gleichwertige Lósungen zum gleichen Spiel eintrudeln, 
entscheidet das Datum des Poststempels. Bitte gebt bei 
allen Einsendungen Bankverbindung (Kontonummer, 
Kreditinstitut, Bankleitzahl, Inhaber des Kontos) an, damit 
Ihr Euer Geld ohne Umwege bekommt. Wer sichergehen 
will, teilt uns seine Telefonnummer mit. Sollten wir Fra- 
gen haben, bekommt Ihr einen Anruf von POWER PI-AY. 
Es gibt immer wieder Schlaumeier, die aus alteren Aus- 
gaben, Konkurrenzblattern und professionellen Lósungs- 
hilfen abschreiben. Macht Euch nicht die Muhe und 
erspart uns und Euch damit unnótigen Arger und Arbeit. 
"Falschungen" landen im Papierkorb! Bitte keine Tips 
mit Fax schicken! Faxe sind oft unleserlich und wan- 
dern dann ebenso in den Abfalleimer. 
Verschónert Ihr Eure Lósungen mitZeichnungen, dann 
benutzt bitte weifces Papier ohne Linien oder Karos und 
nehmt einen schwarzen Stift. Noch lieber sind uns na- 
tiirlich mit Malprogrammen angefertigte und 
ausgedruckte Karten und Level-Ubersichten. Sollte 
irgendwo auf Eurer Festplatte ein Schreibprogramm 
schlummern, dann schickt uns die Texte auf Diskette. 
Ob Word, Winword, Works oder Mikado ist uns egal, 
wir kónnen fast jedes Format konvertieren. Bei mehreren 
eingegangenen Lósungen zu einem Spiel nehmen wir 
die qualitativ beste, bei gleichwertigen Tips (z. B. Cheats 
oder Hexcodes entscheiden wir per Datum des Post- 
stempels/Eingangsstempels. 
Schickt Eure Meisterwerke bitte an folgende Adresse: 

MagnaMedia Verlag AG 
Redaktion POWER PLAY 
Stichwort: Tips & Tricks 

Postfach 1304 
85531 Haar bei Munchen 

Solltet Ihr technische oder allgemeine Hardwarepro- 
bleme haben, so kónnt Ihr Euch in gewohnter Weise 
schriftlich an uns wenden oder unsere Hardware-Hotli- 
ne zu Ratę ziehen, die Euch jeden Sonntag in der Zeit 
von 1 1 bis 15 Uhr unter der Rufnummer 

089/162675 
zur Verfugung steht. Fragen zu Spielen oder Tips richtet 
Ihr bitte schriftlich an unsere oben genannte Adresse. 
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Skizze 1-2: An diesem Ort diirft Ihr 
einan Rundflug absolwieren 

melt jetzt die Items ein, wobei Ihr auf Angrif- 
fe von oben achten muBt, und verschwindet 
durch das Loch im Boden. Ihr findet Euch in 
einem U-Bahn-Schacht wieder, den Ihr ent- 
lang lauft. Hier begegnen Euch drei bis vier 
Kamikaze- Aliens, dann erreicht Ihr eine Hal- 
testation. Tótet den meckernden Offizier per 
Sniper-Modus, springt auf den rechten Bahn- 
steig und rennt in den kurzeń Gang rechts. 
Den dort befindlichen Monstergenerator zer- 
stórt Ihr, ebenso denjenigen, der auf dem lin- 
ken Bahnsteig ist. SchieBt dann die Roboter 
ab und sammelt die Extras auf (Bonbons, 
Handgranaten, Sniper-Granate). Hinten 
links befindet sich der Ausgang, der jedoch 
von einem Panzer bewacht wird. 
Im nachsten Abschnitt (Skizze 1-2) geht es 
recht hektisch zu, lauft daher immer mit 
gedriickter „Shiff-Taste und ballert unun- 
terbrochen. Dieser Abschnitt besteht aus drei 
groBen Gebauden (Haus 1,2,3) sowie fiinf 
Schiitzengraben (SG). Das Terminal benutzt 
nicht, da Ihr beim Rundflug stark beschossen 
werdet. EntschlieBt Ihr Euch doch dazu, feu- 
ert ein paar Mai auf das Terminal und steigt 
dann in das Flugzeug ein. Konzentriert Euch 
auf das Bombardieren der Generatoren und 
Gebaude, wobei sich in letzteren oftmals 
Items befinden. Bleibt Ihr auf dem Boden, 
kummert Euch in gewohnter Weise um die 
ersten beiden Schiitzengraben, lauft zwi- 
schen den Hausern durch und zerstórt zuerst 
die beiden Monstergeneratoren. Kummert 
Euch dann um den Panzer, danach um die 
restlichen Roboter. Achtet dabei auf das 
Bombardement von oben. Sind alle Fufltrup- 
pen erledigt, versucht die Hauser zu óffnen, 
indem Ihr die Transporter so abschiefit, daB 
ihre Trummer auf das jeweilige Dach fallen. 
Wichtig ist nur Gebaude 1, da sich dort 
neben einem Huhn eine Atombombe befin- 
det, die Ihr zum Óffnen der Tur braucht. 



Lauft nun nicht direkt um die Ecke (Skizze 
1-3), sondern erledigt zuerst die Gleiter. An 
der mit „X" markierten Stelle bleibt Ihr ste- 
hen und zerstórt im Sniper-Modus den 
Geschutzturm. Klettert auf Błock 1 und feu- 
ert in jede der vier Óffnungen eine Mórser- 
granate. Zielt dabei hoch, da die Projektile in 
einer Parabel fliegen. Auf der anderen Seite 
des Grabens kommen nun zwei Panzer, 
dener Ihr Euch auf bekannte Weise ent- 
ledigt. Geht nun so nah an die Kante, daB 
Ihr die Aliens in den drei Óffnungen mittels 
Sniper-Modus abschieBen kónnt. Segelt dann 
nach unten. Der nachste Raum ist voller 
Glasplatten. Erledigt zuerst alle erreichbaren 
Roboter von Eurer Plattform aus und segelt 
nun weiter nach unten. Zerstórt die Ziel- 
scheibe in der Mitte und fliegt im Windkanal 
nach oben. SchieBt nun den Zwischengegner 
ab, springt iiber die Platten im Kreis nach 
oben und kummert Euch dabei um die restli- 
chen Roboter. Im jetzt folgenden Raum seid 
vorsichtig, um die gegeniiberliegende Tur 
nicht zu óffnen. Haltet Euch links und feuert 
auf den Wachdroiden. Diesen kónnt Ihr 
somit ais Tarnung benutzen und durch die 
Tur an den Wachrobotern vorbeifahren. Dort 
liegt fur Euer Inventory die „interessanteste 
Bombę der Welt", dann verschanzt Euch hin- 
ter einem der Blócke. Geht nun so weit mit 
dem Rucken zur Wand, daB Ihr den groBen 
Roboter in der Mitte per Sniper treffen 
kónnt, ohne selbst beschossen zu werden. Ist 
er erledigt, werft den anderen Wachtern die 
Bombę vor die Nase und ziindet sie per 
gezieltem SchuB aus sicherer Entfernung. 
Lauft raus bis zur Tur, nehmt die Atombom- 
be und sprengt damit die Tur in die Luft. Der 
nachste Windkanal fuhrt direkt zum End- 
gegner. Zoomt seinen Turm ganz nah heran 
und schieBt ihm die iibrige Sniper-Granate 
.genau zwischen die Augen, womit er auBer 




Skizze 1-3: Zerstórt den Geschutz- 
turm durch gezielte Granatschiisse 
in seine wier Óffnungen 



Gefecht sein durfte. Trefft Ihr nicht, habt Ihr 
eine ganze Menge Probleme: Erstens ist der 
gute Herr ganz schón hartnackig, zweitens 
schickt er Euch seine Schergen auf den Hals. 
Zielt also gut! 

Level 2: Lindf ield/England 

Auch in diesem Level liegt hinter Euch 
anfangs ein Goodie, in diesem Fali eine Sni- 
per-Granate, die Ihr Euch naturlich einver- 
leibt. Lauft dann die Schrage hinunter und 
schieBt den violetten Droiden ab, indem Ihr 
mit gedriickter „Shift" -Taste vor- und zuriick- 
lauft. Erst dann erledigt Ihr den Wachrobo- 
ter, denn nun greifen Jager an. Dafiir taucht 
eine Atombombe auf, die Ihr fur die Tur 
braucht. Diesmal sind die Raume durch Rut- 
schen miteinander verbunden. Versucht, 
móglichst viele Boni mitzunehmen. Im nach- 
sten Raum kónnt Ihr mit 100% Health ver- 
suchen, an der Zielwand vorbei auf die ande- 
re Seite zu springen. Seid Ihr dagegen ver- 
letzt, springt erst nach rechts unten und holt 
Euch das Health-Item. Im nachsten Raum 
lauft Ihr die Rampę hoch und holt Euch den 
Mórser. Mit ihm feuert Ihr eine Granate 
durch die Lukę in der Scheibe, wodurch Euch 
die Atombombe fur die Tur entgegenfliegt. 
Im nachsten Raum befindet sich ein Zwi- 
schengegner samt seiner Helfershelfer. 
Springt herunter und zerstórt erst ihn, dann 
den Rest der Bandę. Lauft auch hier wieder 
standig vor und zuriick, dann schnappt Euch 
die Handgranaten auf der Galerie. LaBt Euch 
durch das Loch fallen, wodurch Ihr wieder im 
Raum mit den schweren Waffen landet, dies- 
mal jedoch auf der anderen Seite. Tótet die 
beiden Gegner und springt auf das Geschiitz 
mit dem Hahnchen. Jetzt feuert ein wenig - 
durch den RuckstoB fliegt Ihr durch die Glas- 
scheibe in den nachsten Raum. Hier findet 
sich ein „Ich bin topfit"-Item. Segelt erstmal 
auf den Boden und zerstórt Aliens und Mon- 
stergenerator. Segelt dann iiber den Windka- 
nal auf die Plattform und lauft die Stege ent- 
lang. Habt Ihr die Mauer in der Raummitte 
uberąuert, springt herunter und vernichtet 
samtliche Roboter. Kehrt danach auf die 
Plattformen zuriick und bewegt Euch Rich- 
tung Ausgang. Ais nachstes folgt eine groBe, 
verspiegelte Halle. Segelt auf eine der Platt- 
formen und kummert Euch um den Zwi- 
schengegner. Vermeidet das Herunterfallen, 
da unten groBe Kugeln auf Euch zurollen. 
Nehmt den Ausgang und ignoriert einfach die 
Eisenbirne und den Gleiter. Im folgenden 
Raum bekommt Ihr es mit starken Gegnern 
zu tun; vernichtet zuerst die drei groBen Dro- 
iden. Daraufhin segelt eine Atombombe her- 
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die Ihr zum 

Turóffnen braucht. VerlaBt die ungastliche 
Statte, woraufhin Ihr am nachsten Ort erst 
die herumlaufenden AuBerirdischen 
abschieBt. Wartet dann an der Rampę auf 
den landenden Gleiter und kummert Euch 
um seine Fracht, ein paar aggressive Roboter. 
Springt dann auf das Fluggerat und vernich- 
tet nun die restlichen Gegner. Wahrend des 
Fluges feuert ein wenig, damit die wartenden 
Droiden Euch nicht zu sehr beschieBen, dann 
gelangt Ihr zum zweiten Obermotz: Gunta Jr. 
Lauft nach Betreten des Raumes auf die 
Rampę und gebt ein paar Sniperschusse auf 
Gunta ab. Daraufhin hiipft er in sein Raum- 
schiff und fahrt im Kreis herum. Benutzt vor- 
nehmlich die Sniper-Granaten, womit er rela- 
tiv schnell erledigt sein sollte. Falls Eure 
Lebensenergie bedrohlich sinkt, benutzt ein- 
fach das Huhnchen. 

Level 3: 

Livingston/Schottland: 

Eins vorweg: Spart einige Handgranaten fur 
den Kulissenwald auf. Besonders im hohen 
Schwierigkeitsgrad solltet Ihr alle aufheben, 
da Ihr sonst Probleme bekommen werdet. 
Nach dem freien Fali auf den Sandcrawler 
findet Ihr Euch auf einem erhohten Podest 




wieder (Skizze 3-1). Nehmt sof ort die 
Ttir am Ende der Ebene ins Visier 
und zerstort dann zuerst die bei- 
den SelbstschuBanlagen, dann 
den groBen, schwarzen Dro- 
iden. Wehrt Euch nun gegen 
die heranfliegenden Gleiter 
und die herumlaufenden Robo- 
ter. Herrscht erst einmal Ruhe, 
nehmt die Tur selbst aufs Korn und 
schieBt auf die kleinen Blócke, die rechts 
und links die Tur verschlieBen. Jetzt kónnt 
Ihr aus sicherer Position die beiden Kamika- 
ze- Aliens abwehren, die aus der Tur heraus- 
sturmen. Hiipft herunter, lauft weiter nach 
vorn und sammelt die Items in den seithchen 
Ausbuchtungen. Ihr solltet auch schon die 
neue Turbewachung und die kleinen Wach- 
droiden erledigen. Nun lauft links zu der 
Rampę und springt auf die kleine Ebene. 
Achtung! Vor Euch steht ein Elite-Roboter. 
Diese Viecher kónnen vor allem im Rudel 
gefahrlich sein, da sie sowohl rotę ais auch 
starkę, blaue Laser haben und auBerdem 
blitzschnell auf Euch zurasen kónnen.Des- 
halb erledigt den Kerl schnellstmóglich mit 
Dauerfeuer. Ihr kónnt von der Ebene aus 
nun die restlichen Monster abschieBen und 
uber die Schrage der Wand links neben Euch 
(wenn Ihr Euch in der kleinen Ausbuchtung 
befindet) auf Wand X springen und von dort 
auf die mit „Extras" gekennzeichnete Ebene 
segeln, um das Max-Item mitzunehmen. 
Jetzt geht es gen Ausgang. Im nachsten 
Raum haben die Aliens zu ihrem eigenen 
Yergnugen einen schicken Swimmingpool 
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angelegt - unangenehmerweise ohne Wasser. 
Hier zerstort zu Anfang per Sniper ziigig die 
beiden SelbstschuBanlagen und erledigt 
dann schnell die eingetroffenen Roboter samt 
Wachdroiden. Sammelt alle Extras ein. Ach- 
tung: Im Pool sitzen zwei gefahrliche Robo- 
Hunde! Geht die Rampę zum nachsten Raum 
aber nur soweit hinunter, daB Ihr die Flug- 
basis des Aliens sehen kónnt, die in der Mitte 
des Raumes schwebt. Tótet zuerst die beiden 
rumlaufenden Kerle und die zwei Roboter, 
die auf den seitlichen Vorspriingen stehen. 
Geht aber nicht zu weit in den Raum, da der 
schwebende Auflerirdische Euch sonst mit 
seinem blauen Laser treffen kann. Nehmt 
ihn ins Visier und holt ihn runter. Sammelt 
danach alle Extras auf und springt in das 
Loch in der Raummitte. In der folgenden 
Glasróhre pustet den Roboter weg, dann 
gelangt Ihr an einen Ort, in dessen Mitte 
sich eine Art Rasenmahermesser befindet. 
Kummert Euch nicht darum, sondern lauft 
in den hinteren Teil des Raumes, wo sich 
drei Aąuarien mit jeweils einem Alien darin 
befinden. Zerstort vorher die beiden SchuB- 
anlagen in dem Bogen. Achtet auf Euren 
Riicken, denn vom Mahermesser her kom- 
men viele Robo-Hunde. Feuert auf die Aąua- 
rien, bis das Wasser griin wird. Sind alle drei 
Behaltnisse zerstort, zerplatzen alle Rohre 
und es werden keine Hunde mehr nachpro- 
duziert. Das Mahermesser verwandelt sich in 
eine Plattform, die Euch zum nachsten Platz 
befórdert. Hier gelangt Ihr nun in den „Kulis- 
senwald". Sammelt zunachst alle Handgra- 
naten ein. Habt Ihr namlich die Wandę 
durch BeschuB zum Einsturz gebracht, fmdet 
Ihr Euch in den schwierigsten Raumen die- 
ses Levels wieder. Direkt vor Euch steht eine 
groBe Anzahl pyramidenfórmiger Monsterge- 
neratoren, die sehr viele Roboter ausspucken. 
Vor dem Ausgang befindet sich zudem ein 
groBer, schwarzer Wachter. Zerstort also mit 
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Skizze 3-1 : Zerstort an diesem 
Ort zunachst die SchuBanlagen 



Skizze 3-2: Hier erwartet Euch eine 
freie Flachę; bleibt in Bewegungl 



Skizze 3-3: Auch hier f iihrt Euch die 
rotę Linie zum Ausgang 
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den Granaten die Generatoren, wobei die 
Explosionen ziemlich genau sitzen miissen! 
Habt Ihr dies uberstanden, gelangt Ihr in ein 
knallbuntes Kinderzimmer mit Damaltiner- 
Teppich. Zielt per Sniper-Modus zuerst auf 
die beiden SchuBanlagen, dann nehmt Euch 
auf gleiche Weise den Monstergenerator auf 
der griinen Flachę auf der rechten Seite hin- 
ter dem blauen Pfeiler vor. Erledigt alle rest- 
lichen Gegner und segelt danach auf die 
blaue Saule zu, denn dahinter wartet auf 
dem Boden ein 150%-Item. Kummert Euch 
nun um die beiden Elite-Roboter. Bekampft 
sie am besten von einem der Vorspriinge aus, 
da sie immer wieder auf Euch zu rasen. Feu- 
ert dann auf die iibrigen Aliens und lauft 
zum linken roten Loch in der Wand. Dieses 
bringt Euch zu der griinen Flachę, auf der 
der Monstergenerator stand. Von der mit 
dem Pfeil gekennzeichneten Rampę springt 
Ihr auf die gelbe Flachę in der Raummitte. 
Segelt von dort aus zu allen Extras und 
anschlieBend zum Ausgang (blau, oben 
rechts). Hier wartet jedoch noch ein gefahrli- 
cher, tiirkisfarbener Wachter. Der nachste 
Abschnitt (Skizze 3-2) ist groB und ebenfalls 
nicht ungefahrlich. Sofort nach Betreten erle- 
digt Ihr die beiden SchuBanlagen und das 
bemannte Geschiitz (in Gesichtshóhe des 
AuBerirdischen ist eine Óffnung im Panzer- 
glas) per Sniper-Modus. Rennt nun ballernd 
nach vorn, um zum Windkanal zu gelangen 
und so auf die erste Stufe am Rand zu schwe- 
ben. Erledigt die Roboter und eliminiert den 
groBen Wachter uber dem Eingang mit ein 
paar gezielten Schiissen. Lauft auf der ersten 
Ebene in Richtung Eingang, von wo aus Ihr 
auf die zweite Ebene gelangt. Vernichtet alle 
neu auftauchenden Gegner und lauft zum 
Ausgang an der Seite. Die rotę Linie mar- 
kiert dabei Kurts Weg. Auf dem nachsten 
Platz heult eine Alarmglocke. Am Eingang 
seid Ihr vor Gegnern sicher (Skizze 3-3). 
SchieBt einfach wild in den Hof hinein und 
vernichtet so die beiden dort herumspringen- 
den Elite-Aliens. Nehmt nun die Droiden 



hinter den Fenstern ins 
Visier und springt dann in 
den Hof. Zerstórt die 
Geschutze und die restli- 
chen Roboter hinter den 
Fenstern. Hupft jetzt uber 
die Blócke zu dem Mecha- 
nismus. Treibt das Rad mit 
Eurer Kanone an, und der 
Ausgang óffnet sich. Im dar- 
auffolgenden Gang kommt 
Euch ein Kamikaze-Alien 
entgegen, und im Raum 
selbst warten zwei Elite-Kampfer, die Ihr am 
besten von einer erhohten Position aus erle- 
digt. Feuert nun auf den groBen Błock unten 
in der Mitte der Wand. Er besteht aus drei 
Teilen und gibt dann den Ausweg frei. Lauft 
Ihr den Gang entlang und tótet den Wach- 
droiden, erscheint ein Alien auf einem Skate- 
(Flight-)Board, mit dem Ihr nach einem tur- 
bulenten Rundflug uber das Schwimmbecken 
zum Obermotz kommt, der einfach zu erledi- 
gen ist: Zerstórt die Hunde, wahrend seine 
Glasscheibe sich dreht. Dreht sie sich langsa- 
mer, schieBt die erscheinenden, orangenen 
Punkte per Sniper heraus. Sind alle vier ver- 
nichtet, ist das Zyklopen- Alien besiegt. 

Level 4: 
Kirkcaldy/Schottland 

Der nachste Level basiert auf vereisten Ebe- 
nen und Skate-Board-Einlagen. Fangt beim 
Flug auf den Sandcrawler móglichst die 
Schnellfeuermunition auf. Ihr konnt sie 
gleich anfangs gut gebrauchen, denn im 
Raum, den Ihr nach dem Sprung von der 
Klippe durch die Eisplatte erreicht, halt sich 
ein groBer, schwarzer Droide auf. Hebt auch 
einen der Dummies auf. Ist der schwarze 
Unhold zerstórt, kummert Euch um die rest- 
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Skizze 4-1 :lm worletzten Raum stehen 
wier Monstergeneratoren 



lichen Aliens, sammelt alle Items auf und 
begebt Euch auf das Skateboard. Saust 
durch den ersten Tunnel und tótet rasch den 
Roboter, der Euch erwartet. Lauft auf keinen 
Fali weiter auf die Eisebene ais bis zum Ter- 
minal, denn dort warten zahlreichen 
Geschutze. SchieBt im Sniper-Modus die 
Besatzungen der Kanonen ab; zielt dazu auf 
die kleinen Gucklócher. So solltet Ihr sieben 
der acht Geschutze ausschalten kónnen; feu- 
ert auf das Terminal und besteigt den Glei- 
ter. Bombardiert die AuBerirdischen und 
lauft nach der Landung schnell uber die 
Ebene zum Ausgang, der sich hinten rechts 
(bezugnehmend auf die Richtung, aus der Ihr 
gekommen seid) befindet und von einem 
Wachdroiden beschiitzt wird. Wendet auf 
diesen wieder die Vor-und-Zuruck-Laufen- 
Taktik an. Nun folgt eine Rutschpartie durch 
einen Tunnel, in dem Ihr die zehn Knochen 
aufsammelt; fur diese gibt es einen Tornado, 
den Ihr in der nachsten Ebene gut gebrau- 
chen konnt. Das festgefrorene U-Boot wird 
von zwei Elite-Aliens bewacht, die auf Euch 
zu rasen. Weicht ihnen durch Springen aus. 
Zudem bekommt Ihr es nach ihrem Tod mit 
einem Panzer zu tun. Zerstórt die Kisten und 
sammelt die Items auf. Mit Hilfe der Atom- 
bombe betretet Ihr das U-Boot. Darin befin- 
det sich ein Glaskasten, in dem ein Alien 
sitzt. Benutzt den Dummie (falls Ihr noch 
einen habt) und werft Handgranaten in den 
Luftstrom, der den Kasten schweben laBt. Im 
nachsten Raum (Skizze 4-1) erledigt zuerst 
die AuBerirdischen, die Euch direkt angrei- 
fen. Kummert Euch dann um die Monsterge- 
neratoren und bleibt dabei immer in Bewe- 
gung. Sind alle vier ausgelóscht, zerstórt das 
Geschiitz. AnschlieBend sammelt in aller 
Ruhe die Items ein, die in den Kisten 
schlummern. Uber den Luftstrom geratet Ihr 
in eine weitere Rutschaktion, die im letzten 
Raum des Levels endet. Holt Euch ais erstes 
die Schnellfeuermunition, indem Ihr in dem 
Luftstrom auf der linken Seite hochfliegt. 
SchieBt schnellstens den Monstergenerator 
in der Raummitte ab, dann die herumlaufen- 
den Droiden. Lenkt mittels einer Attrappe 
den Endgegner ab und ruckt ihm mit Hand- 
granaten zu Leibe. Sinkt Eure Lebensener- 
gie, benutzt das 150%-Health-Item im Zen- 
trum des Raumes. 

Level 5: Sparrow Pit/England 

Nach der Landung seht Ihr ein groBes 
Raumschiff, das mit vielen kugelformigen 
Geschutzen besttickt ist. Zerstórt sie alle, 
dann ist auch das Schiff vernichtet. Achtet 
dabei darauf, daB Ihr nach dem ersten SchuB 
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mit blauen Lasern beschossen werdet. Lauft 
dann aus der Nische heraus und erledigt alle 
Aliens. Hiernach kommt ein Gleiter mit einer 
Atombombe. Totet alle Roboter und vernich- 
tet das Schiff, um an die Bombę zu gelangen. 
Lauft nun zur Tur, die von einem violetten 
Wachter beschutzt wird, und sprengt sie auf. 
Schiefit den kleinen Wachroboter neben dem 
Eingang im nachsten Raum moglichst schon 
in der Flurbiegung mittels Sniper-Modus ab. 
Genauso verfahrt Ihr mit dem ersten Dro- 
iden, den zweiten eliminiert Ihr auf her- 
kommliche Art und Weise. Springt nun der 
roten Linie entsprechend (Skizze 5-1) ent- 




Skizze 5-1: Haltet Euch beim Hoch- 
springen an die rotę Linie 

sprechend iiber die Blocke in den erhoht gele- 
genen Gang. An dessen Ende seht Ihr eine 
Bombę. Bringt sie zur Explosion und zerstort 
so den an der mit „X" markierten Stelle ste- 
henden schwarzen Roboter. Falls er dies 
uberlebt, gebt ihm mit der Kanone den Rest. 
Von seiner vorherigen Position aus feuert Ihr 
per Sniper zuerst auf den Droiden, dann auf 
das Kugelgeschiitz. Vernichtet nun die her- 
umlaufenden Aliens und setzt den Gabel- 
stapler auBer Gefecht. Bewegt diesen mit 
Dauerfeuer auf das gelbe Druckfeld, um die 
blaue Scheibe zu entfernen und zum Aus- 
gang zu gelangen. Zielt dann auf den Wis- 
senschaftler hinter der Glasscheibe und eli- 
miniert das Raumschiff durch BeschieBen 
der Geschiitze und des grunhautigen Kom- 
mandanten im Sniper-Modus. Dann offnet 
sich eine Tur in der Wand und ein schwarz- 
er Droide taucht auf. Zerstort ihn schnell und 
wendet Euch dann erst den herkómmlichen 
Aliens zu. Lauft durch die Tiir weiter. Ihr 
gelangt in eine Zentrale mit einem groBen 
Globus in der Mitte. Bekampft schnell die 
Wissenschaftler (ihre Schiisse sind recht ver- 
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Skizze 5-2-1 : Der Gabelstapler sorgt 
fiir gegnerischen Nachschub 



Skizze 5-2-2: Bringt den Gabelstapler 
tur markierten Position (blau) 
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Skizze 5-3: 
Macht Euch 
die werschie- 
den starken 
Luftstrómun- 
gen zunutze 
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letzend) und schieBt die Erdkugel ab, die 
dann herunterstiirzt. Wenn keine Forscher 
mehr auf Eurer Ebene sind, segelt eine Stufe 
weiter nach unten, bekampft eventuell her- 
untergesprungene Wissenschaftler und erle- 
digt von der Kante nach unten aus die 
Aufierirdischen an den Klavieren. Dann 
segelt herunter und verschwindet durch das 
Loch im Boden. Ais nachstes folgt ein Raum 
mit schlafenden Aliens. Nehmt von der Tur 
aus erst den kleinen Wachdroiden, dann die 
zwei restlichen Roboter (Sniper) unter Feuer. 
Wendet Euch nun dem rechten Durchgang 
zu und besiegt den starken, turkisen Wach- 
droiden. Es miissen noch weitere Schlafer 
vernichtet werden. Sammelt die Granaten 
und die Atombombe ein und kummert Euch 
um den gegeniiberliegenden Raum. ErschieBt 
zuerst den kleinen Wachter und dann die 
schlafenden Aliens. Lauft iiber die Rampę 
aufs Dach, vernichtet sofort die drei Mon- 
stergeneratoren mit Handgranaten und 
raumt dann das Dach leer. Springt nun iiber 



die kleine Plattform (mit einem 
Apfel darauf) auf das andere Dach 
und werft schnell eine Attrappe, 
denn es greifen zwei tiirkise Droiden 
an. Werft ihnen die Atombombe vor 
die Nase und beschieBt sie ununter- 
brochen. Sind sie besiegt, sammelt Ihr die 
Items auf dem Dach ein und feuert auf die 
Gleiter, die angreifen. Springt nun zuruck 
auf das andere Dach, holt Euch eine weitere 
Atombombe und werft sie in das Loch auf 
dem anderen Dach, um den Droiden unten 
im Haus (man kann ihn durch die Glasschei- 
be sehen, wenn man die erste Atombombe 
holt) zu besiegen. Wiederholt dies, da er 
durch eine Bombę nicht zerstórt werden 
kann. Dann besorgt Ihr Euch eine dritte 
Bombę (immer von der gleichen Stelle) und 
hiipft nun durch das Loch. Nach der Schrage 
steht Euch ein weiterer Droide gegeniiber, 
der am besten mit Handgranaten bekampft 
werden kann. Dann lauft Ihr raus auf den 
schmalen Steg und werft die Atombombe 
gegen das Symbol, um das groBe Tor unter 
Euch zu óffnen. Schlagt Euch am nachsten 
Ort bis zum Ende durch und offnet die Tur 
mit der Atombombe. Zerstórt zugig die Gene- 
ratoren und achtet auf den turkisfarbenen 
Roboter. Der nachste Raum (Skizze 5-2-1/5- 
2-2) erfordert einiges an Geschicklichkeit und 
kann viel Zeit in Anspruch nehmen. Raumt 
erst einmal kraftig auf; 
zerstórt die vier 
kleinen Wach- 
droiden und 
dann die Ga- 
belstapler, 
denn sonst 




wird immer wieder Nachschub eingeflo- 
gen. Erst dann eliminiert Ihr die her- 
kómmlichen Aliens. Bewegt nun den 
Hubwagen an die gekennzeichnete Stel- 
le und folgt dem Pfeil. Ihr muflt sehr 
prazise springen, um den Hóhenunter- 
schied zu uberwinden und auf den oval- 
fórmigen Gang zu kommen. Dort kommt 
Euch wieder ein Gabelstapler entgegen, 
den Ihr auBer Gefecht setzt und dann 
an die gekennzeichnete Stelle bugsiert 
(Achtung: Nicht runterschubsen!). 
Springt dann auf den Hubwagen und 
von dort auf die hochgelegene Plattform. 
Hiipft die zweite Flachę empor und von 
dort aus zum Ausgang. Totet von der 
Rampę aus erstmal das Alien in dem 
Geschiitz und lauft dann herunter, um 
die wenigen Soldaten und die beiden 
anderen Geschiitze zu zerstóren, die 
iiber den anderen beiden Windkanalen 
schweben. Wenn Ruhe herrscht, lauft Ihr die 
Rampę wieder hoch und nehmt im Gang, der 
zu diesem Raum fuhrt, ein wenig Anlauf, um 
dann weit oben auf der Rampę abzuspringen 
und der Linie entsprechend hinunter zu 
segeln (Skizze 5-3). Segelt erst in den 
schwachsten Luftstrom und fliegt von dort 
aus zum zweiten, dann zum dritten. Der 
Wind dieses Kanals lafit Euch so weit nach 
oben steigen, daB Ihr durch den ganzen 
Raum auf die Tur zufliegen kónnt. Nun 
gelangt Ihr zu Gunta persónlich! Er hat Max 
iiber der Arena festgebunden und liegt faul 
in einem Loch in der Wand. Macht ihn mit 
ein paar Sniper-Schiissen wild, damit er in 
sein Raumschiff springt. Hiipft nun auf die 
Ebene in der Raummitte und schaut durch 
die groBe Óffnung in der Wand. Dort 
erscheint Guntas Schiff. Hier muBt Ihr wie- 
der die kugelfbrmigen Lasergeschutze entfer- 
nen, um ihn zu besiegen. Er fliegt aber 
immer wieder iiber Euch hinweg, um einen 
Roboter abzuwerfen. Totet ihn schnell, denn 
dann taucht das Schiff abermals hinter dem 
Fenster auf und kann weiter beschossen wer- 
den. Habt Ihr alle Waffen entfernt und die 
dann auftauchenden AuBerirdischen vernich- 
tet, kommt Gunta angesprungen und flieht 
mit Max. Ihr folgt ihm durch das Ali zum 
letzten Level. 

Level 6: Showdown 

Ihr landet in einer von Glas umgebenen 

Arena. Zwei groBe Droiden schweben 

nun herbei und ein Dummy segelt 

herunter. Werft den Dummy, um 

die Droiden abzulenken und sie zu 

vernichten. Von der groBen Rampę, 
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die aus der Arena fiihrt, rollen Aliens herun- 
ter. Ignoriert sie, da getótete Soldaten sofort 
ersetzt werden. Wenn die groBen Aufierirdi- 
schen zerstórt sind, lauft Ihr die Rampę 
hoch, wobei Ihr den herunterrollenden Dro- 
iden ausweicht. Oben steht ein Monstergene- 
rator, den Ihr abschiefit. Dreht Euch nun um 
und feuert auf die Roboter, die gefolgt sind. 
Verschwindet jetzt durch den schleimigen 
Kanał. Ihr erreicht eine grofle Halle, in der 
Gunta Glut eine Hordę Robo-Kóter vor sich 
her hetzt. Nun macht Ihr folgendes: Schieflt 
immer einen der Hunde per Sniper an, um 
ihn von der Hordę zu isolieren und dann 
gesondert zu behandeln. Achtet nur darauf, 
dafi Ihr nicht versehentlich in die Hordę 
schiefit oder zu nah an sie herankommt, da 
sonst alle auf einmal angreifen. Sind alle 
Hunde tot, beschieBt Ihr Gunta. Je langer 
der BeschuG dauert, desto schneller rennt er, 
bis er irgendwann ein Loch im Boden óffnet 
und verschwindet. Folgt ihm. Der folgende 
Raum mufl schnell durchąuert werden (Skiz- 
ze 6-1). Die Elite-Roboter, die den Raum 
betreten, werden namlich immer durch neue 
ersetzt, wenn Ihr sie eliminiert. Deshalb soli- 
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Skizze 6-1 : Da f iir jeden zerstórten 
Roboter ein neuer nachfolgt, miiBt Ihr 
Euch hier sehr beeilen 

tet Ihr Euch ziigig iiber die Plattformen nach 
oben arbeiten, um dann von oben in die 
groBe Róhre zu springen, die von einem 
Geschutz bewacht wird. Die Kanone ignoriert 
jedoch und springt daran vorbei. Der nachste 
Raum erfordert vor allem Geduld. Es liegen 
haufenweise Extras herum (1 00%- Health, 
Handgranaten, Tornados, Dummies, Kuhe, 
Smper-Granaten, Morser etc.). Diese werden 
immer wieder heruntergeworfen, so dafi Ihr 
hier kaum sterben konnt. Oben auf dem 
groBen Klotz steht Gunta dicht an der Kante. 
Lenkt seine Schergen mit dem Dummy ab 
und feuert ihm dann mit den (Zielpeil-)Sni- 



Hint Shop 

lOSlIIlliNllltlC ** 



Komplettlosungen mit Planen 
Tips & Tricks fiir fast alle 
Computer- und Videospiele 



Lósungen inki. Pldne, Hotline-Senrice und 24 Std. Service. 
Pro Losung nur 14,80 DM. Pro Sommelheft nur 19,80 DM. 



3 Skulli und Ace Venltiio 

7'lh Guest/ 1 1 th Hout 

Albion 

Alien Tnlogy 

Alone m the Dotk 1 -3 (SH) 

Ambei, Shine i Ouonomo. 

Anvil of Down 

taoels leoi 

Bod Mojo 

Bophomels fluch 

BonwkoSue 

Biing! (PC &AW) (19,95) 

Bioloige 

Blozing Diogons 

Bud luckei i. Double Iiouble 

Caspei 

Chionicles ol the Sword 

Oondestiny 

Commond & Conguei I 

CSC 1 Ausnohmenjstond 

Commond & Conquei 2 

Cybeno 1 + 2 & Wetlonds 

"D", EwKotion t Blown Aw. 

Down in Ihe Dumas 

Dioblo 

Dig, The 

Discwoild I und 2 

Dragon loie I und 2 

OSA T, 2 oder 3 (je 24.80) 

Dungeon Moslei I ' 2 (ie) 

Elder Stroili: Doggerroll 

E V eoll.Beholderl3(SH) 



H=Sammelhett 



Fode ro Błock 

Flighl of ihe Amann Oueen 

Fronkenslein-Ihraugh i.Eyes 

Gobriel Knight 1 und 2 

Gene Machinę 

Golden Gole Killer 

Hohlenwell Saga - Teil I 

Indiano Jones 3 und 4 

Ishor 1 his 3 (SH> 

logged Alliance I oder 2 

Jewels of Oracle 

Kaima, Alien Viius, Burn C. 

King's Field (in Plonung) 

King's Ouesl I bis 7 (je) 

Knights nf Xenlai 

Kyrandia I bis 3 (SH) 

londs of lote 1 

Leisute Suit łotry I -7 (je) 

lighihouse 

Linie Big Advenluie 

Manioc Wansion I und 2 

Monkey Island I und 2 

Mummy-Iomb of ihe Phnroo 

Mysi, Noctropolis, losl Eden 

Nevethood, The 

Orion Burger 

Pandoro Akte 

Phantasmagoria 1 und 2 

Police Ouesl: SWAT 

Pmaleer und Rebel Assoull 

QuesllorGlorylbis4(SH) 



Riddle ol Moslei Lu 

Ripper 

Sam & Ma> und Vollgos 

Sectets ol Ihe Luxor 

Shonnoro 

Sherlock Holmes I und 2 

Shivers 

Simon the Soicerer I und 2 

Spocę Ouesl 1 bis 6 (je) 

Slodl dei yeiloienen Kinder 

SlorTieklund2(SH) 

Slor Ttek - DS9 Harbinger 

Siar Irek TNG AF.U." 




Bestellonnahme ist von 

montogs bis freitags 

von 10 bis 18 Uhl. 

Ansonsten steht unser 

Anrufbeontworter fur Sie bereit. 



Adresse: 



Am Hollerbroch 36 

51503 Rósrałh • 

Tel: 02205.910313' 

Fox: 02205.910314 



Syndicale Wars 

Talismon & Imperium Romo 

Thundeiscope 

Time Commondo 

Timelapse 

Time Gole 1 Knights Chase 

Time PoiodoK 8, Ullimote M. 

lomb Raider 

Toonslruck 

Toudie - 5. Musketier 

Ultima 7-Teil 1 &2 + Foige 

Ultima 8 - Pagon 

Ultimo Underworld U2 (SH) 

Worcraft 1 und 2 (SH) 

W2-Beyond Ihe Dark Portal 

Waihommei 

Wing Commander 3&4 (SH) 




Rmenlofl 1+24 Menzober. Wirardry 6 und 7 

Reolms ol Ihe Haunling Wizoidry Advenlure: Nemesis 

Rendenous im Wellraum ZorkjNemesis/ Return lo Zork 

Residenl Evil P 



Sie finden uns auch im Internet 
http://www.vo.lu/Hint-Shop 



Wir fiihren iiber 
400 Komplettlosungen. 

Fordem Sie die Gesomtliste on. 
Versandkosten 

Pei Nochnohme nut 9 DM 
Per Vorkosse nur 4 DM 



Handleranfragen erwunscht 



Distributor fur die Schweiz 
AHA CD-ROM Spiele - Postfoch 

3662 Seftigen-Tel/Fox: 033/3457001 



Distributor fur Oslerreich 

Kornfeld OEG - Oberlooerstr. 16 

H00Wien-Tel/Fox:0222.68975-50/-51 
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Sizze 6-2: In diesem Raum haust Gun- 
ta Glut, der Endgegner 

per-Granaten auf den dicken Wanst. Nach 
einigen Wiederholungen dieser Prozedur fallt 
er plotzlich nach unten und wegen seines 
groBen Gewichtes fallt der groBe Pfeiler um. 
Dadurch entsteht eine Art Rampę, uber die 



Ihr den groBen Klotz betreten kónnt. Tótet 
aber vorher alle herumlaufenden Gegner und 
sammelt alle Extras ein, bevor Ihr durch das 
Loch in dem groBen Klotz verschwindet. Nun 
kommt es zum finalen Showdown. Gunta 
steht in der Mitte einer Arena, und liber ihm 
ist Max in der Luft festgebunden (Skizze 
6-2). Schwebt direkt zu dem Gunta-Sack- 
Automaten und betatigt das Druckfeld. 
Schon wird eine Robbe ausgeworfen, die Ihr 
nehmt und Gunta vor die FiiBe werft. 
Wahrend er friBt, lauft Ihr um ihn herum 
und nehmt die Atombombe, die dort jeweils 
runtersegelt. Fliegt jetzt in einem der Wind- 
kanale auf eine der Plattformen. Dort lost 
mit der Atombombe eine der Verankerungen. 
Dann holt den nachsten Gunta-Sack und 
wiederholt die Prozedur. Nehmt Euch dabei 
vor dem Elite-Droiden in acht, der Gunta 
hilft. Wenn Ihr drei Verankerungen gelóst 
habt, ist Max frei und springt in den Auto- 
maten. Er kommt ais Robbe verkleidet wie- 
der heraus. Nun futtert Ihr Gunta mit Max 
und konnt Euch zum Abspann und einem 
coolen Musikvideo zurucklehnen! 



Alarmstufe Rot - 
Gegenangriff 



Kaiser Christian aus Augsburg hat auf Sei- 

ten der Allianz die acht Missionen der „C&C 

2"-Zusatz-CD „Gegenangriff durchgespielt. 

Allen Nacheiferern gibt er hier ein paar Tips. 

Legendę Gebaude: 

K = Grofckraftwerk Waf = Waffenfabrik 

Rep = Werkstatt R = Radarstation 

Fla = Flak Tech = Technolo 

giezentrum 
UB = U - Boot - Werft H = Hundezwinger 
Fiu = Flugfeld RS = Raketensilo 

KL = Kleinkraftwerk FT = Flammenturm 
T = Tesla - Spule BH = Bauhof 
HP = Heliport CB = Cyborgfabrik 

S = Erzsilo Raf = Erz-Raffinerie 



Mission 1 

Am Anfang baut Ihr Eure Basis in der 
gewohnten Weise auf. Sind die Verstarkun- 
gen eingetroffen, begebt Euch mit den Schiit- 
zen und den Spionen zur Radarstation. 
Zuerst erledigt Ihr die zwei Hunde und infil- 
triert dann das Radar mit einem Spion; 
dadurch werden die Routen der Konvois auf 
der Kartę mit Signalraketen angezeigt. 



Landschaft: 

4Qę Berg 

.'"1# 3rz 



71uJ3 

U£«r anfahrbar 

fcrucke 

Hauer 

Ufer nicht anfahrbar 

Ubergang 




Gleichzeitig zerstort Ihr die zwei Briicken. 
Die mobilen Tesla-Spulen greift Ihr mit Pan- 
zern an, da erstere nur eine geringe Panze- 
rung besitzen. Der erste und zweite LKW 
kommt an Position 1 vorbei. Der dritte an 
Punkt 2, der vierte und fiinfte an Position 3 
und der sechste und letzte wieder an Ort 2. 
Um die sowjetische Basis zu zerstoren, greift 
Ihr am besten zuerst die Kraftwerke an Stel- 
le 4 an, damit die Tesla-Spulen auBer Betrieb 
sind. Vernichtet dann den Bauhof, die Flam- 
menturme, die restlichen Gebaude und die 
sowjetischen Einheiten. 

Mission 2 

Bewegt zunachst einen Cyborg zu Cl und 
zerstort den Flammenturm (FTCl). Vier wei- 
tere Einheiten schickt zu C2 und haltet Euch 
an die Mauer ganz links wegen des Flam- 
menturms an FTC2. Zerstort beim Erreichen 
von C2 die lastige Stellung (FTC2). Befehligt 




Hier die ErklMrungen zu den Symbolen 
auf der Kartę 



An der gegnerischen Basis angekom- 
men, kummert Euch zuerst um die 
Kraftwerke, dann erst um den Rest 



In diesem Lewel muBt Ihr geschickt 
Eure Spione einsetzen 

nun einige Soldaten in Raum Rl und feuert 
auf die Fasser. Schickt einen Spion zu C3; 
hat er diesen erreicht, kummert Euch um die 
Tesla-Spule, danach um den Mammut-Pan- 
zer. Drei Einheiten vernichten den Hund 1, 
wobei Ihr Euch wieder an der auBeren 
Mauer entlang bewegt. Kommandiert nun 
den Spion zu C4, dann nach C5. Eure gesam- 
te Streitmacht marschiert jetzt zu R2, der 
Spion erledigt die Tesla-Spule bei C6, die 
dann den Mammut-Panzer rósten. Plattet 
den Hund 2 und befreit anschlieBend Tanja 
mit dem Spion bei C7. Nun bewegt Euch zu 
R3. Geht bei der Eliminierung der Gegner 
folgendermaBen vor: Ais erstes muB Volkov 
drań glauben (der orangene Cyborg), dann 
die Hunde. Zuletzt schieBt Ihr alle restlichen 
Einheiten ab. Bei R4 totet Tanja die Gegner 
und jagt die Fasser in die Luft. Ein Spion 
deaktiviert in der Zwischenzeit die Flam- 
mentiirme bei Punkt C8. Schickt Tanja jetzt 
zu R5 und zerlegt die dortigen Cyborgs, aber 
auf keinen Fali die Forscher. Ist das alles 
erledigt, befehligt Ihr samtliche Einheiten 
zum Ausgang. 
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Auch hier 
gilt: Durch 
Zerstóren 
von Kraft- 
werfcen 
werden 
Tesla-Spu- 
len harm- 
los. 



Mission 3 

Nehmt Euch vor dem Mammut-Panzer in 
acht, der immer der eingezeichneten Route 
folgt. Versteckt Euch bei Position 2, wartet, 
bis der Tank hinter dem kleineren Berg ist 
und lauft dann zu Punkt 3. Stopft fiinf Solda- 
ten in den Mannschaftstransporter und 
bewegt Euch zu Stelle 1. Dort werden die 
Schiitzen entlassen und der MTW ktimmert 
sich um die Einheiten vor den Flammentur- 
men (am elegantesten durch Uberrollen). 
Holt dann die Rak Zeros nach, welche die 
Flammenturme erledigen. Die Cyborgs zer- 
stóren die restlichen dort befmdlichen Geg- 
ner. Greift Ihr andere Gebaude an, kommt 



sofort der Mammut-Panzer! Wartet an Posi- 
tion 4 und attackiert mit allem das Klein- 
kraftwerk. Zielt dann auf die Fasser, die das 
groBe Kraftwerk vernichten, auBerdem 
erhaltet Ihr Verstarkungen an Punkt 5. Baut 
nun Eure Basis wie iiblich auf. Zur Stelle 6 
dirigiert Ihr Rak Zeros und Artillerie, um die 
dortigen Elektrizitatswerke dem Erdboden 
gleichzumachen. Vernichet dann das feindli- 
che Lager bis auf die Forschungslabore. 
Diese werden mit Invasoren eingenommen. 

Mission 4 

Begebt Euch mit Tanja und Stravos zu Posi- 
tion 1, wo sie die sowjetischen Einheiten erle- ' 
digt. Wartet, bis die Grenadiere und Panzer 
nach Suden gezogen sind und offnet dann 
Kiste 1. Marschiert zu Punkt 2, wo Verstar- 
kungen eintreffen, die die Panzer zerstóren. 
Geht nun zu Kiste 2 - Achtung, dort ver- 
stecken sich Cyborgs hinter den Baumen. 
Mit den Panzern feuert Ihr auf die Fasser bei 
dem Kraftwerk und uberrollt anschlieBend 
die Soldaten bei der Tesla-Spule. Dann geht 
es weiter zu Position 3. Mit Tanja und Stra- 
vos jagt Ihr die Fasser in die Luft, mit den 




In den Kisten befinden sich angeneh- 
me Uberraschungen 

anderen Einheiten zerstórt Ihr den Flam- 
menturm (FTl). Ist das geschehen, lauft Ihr 
mit Tanja und Stravos zum Helikopter. Die 
eintreffenden Panzer halten die Einheiten 
auf, die Stravos und Tanja verfolgen. 
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Encwicklungssystem 
fiir 3D-Compucerspiele 

Produzieren Sie 3D-Werbe-, Adventure-, Rollenspiele! 
Verkaufen Sie Ihre Games • ohne Lizenzgebiihren!! 
Enthait World Editor und die ACKNEX 3D-Englne 
Mitgeliefert: Freies 3D-Action-Spiel mit 1 50 Texturen 
3D-Landschaften mit Rampen, Briicken, Labyrinthen 
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Overlays, Panels und rollender Text in 1 6 Ebenen 
Kiinstliche Intelligenz fiir Actors und Gegner 
Eigene Objekte, Gegner, W3ffen, Meniis frei definierbar 
Bildschirm-Aunósung 320x400, 256 Farben 
8-Kanal-Siereo-Sound « Midi-Unterstuizung 
Ausfiihrliches deutsches Handbuch mit Game-Tutorial 
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Das neue interakt.ive Fantasy-Abenteuer bei Kabel 1: 
ugo und seine gegenspi eleri n hexana kabbeln sich 

IN DER HEXENKilCHE. ElNE W I LD - KOM I SCH E MlXTUR 
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Jeden Samstag, 7k zwischen 11:00 und 14:30 Uhr 
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Wahrend LucasArts momentan eher durch geballte Mittel- 
mafeigkeit von sich Reden macht und der letzte grofei 
Adventure-Erfolg der Amerikaner schon lange zuruckliegt, 
bastelt ein kleines englisches Softwarehaus still und leis< 
an seinem dritten Produkt, mit dem man der grofeen Kon- 
kurrenz endgultig den Rang ais Adventure-Schmiede Num- 
mer 1 ablaufen móchte. 

Wir haben den durch die beiden „Simon the Sorcerer"-Spie- 
le bekanntgewordenen Hersteller Adventure Soft vor Ort 
besucht und prasentieren Euch einen exklusiven Sonder- 
bericht, bestehend aus den Themen: 



i 



Ein neuer Held 

Grofces "Floyd"-Preview 

Die Traumfabrik 

Zu Besuch bei Adventure Soft 

Der Weltenschdpfer 

lnterview mit Simon Woodroffe 

Adwentu re Soft North 

Die Grafikabteilung in Newcastle 

Graffikzauber 

Im Gesprach mit David Jeffries 

Eine abenteuerliche Historie 

Die Adventure Soft Softographie 



78 
82 
84 
88 
90 
92 
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http://www.adventuresoft.com 
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t einem 
kleinen 
Zauberlehrling 
mit groBer 
Klappe schickt 
Adventure Soft 
nun einen 
AuBerirdischen 
ins Rennen um 
die Gunst der 
Abenteurer 
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Floyd auf dem allmorgendlichen Weg zur Arbait im Ministerium fur 
Galaktische Unsicherheit. Abteilung Kornkreise 




Der Mann 

im Mond beworzugt rotę 

Cabriolets 



Eigentlich ist Floyd ein ganz normaler Durch- 
schnittsauBerirdischer. Er lebt auf einem fer- 
nen Planeten und hat einen sicheren Arbeits- 
platz im Ministerium fur Galaktische Unsicher- 
heit, Abteilung Kornkreise. 
Sein Job ist es, auf dem Klasse B Planeten Erde 
per Energiestrahl mysterióse Symbole in Korn- 
felder zu brennen, um so die Erdbewohner auf 
fremde Lebensformen aus dem Weltall aufmerk- 
sam zu machen. Irgendwann in ferner Zukunft 
dann, wenn sich die Erdlinge ais wurdig erwie- 
sen haben, sollen sie unterjocht und ver- 
sklavt werden, wie es sich fur eine niede- 
re Lebensform gehort. 
Ais Floyd eines Tages von einem solchen 
Auftrag zuruckkehrt, gerat er dummer- 
weise in einen Asteroidensturm. Es 
gelingt ihm zwar, diesem zu entrinnen, 
er verliert dabei jedoch die Kontrolle iiber 
sein Raumschiff und kollidiert kurz darauf 
mit der Raumsonde Voyager II. Dies fuhrt zu 
einer Verkettung ungliicklicher Umstande, an 
dereń Ende das Ministerium von Floyds Arbeit- 
gebern verwiistet und unser Held dafiir zur 
Rechenschaft gezogen wird. Bei dem Yersuch 



seine Unschuld zu beweisen, verstrickt sich der 
arme Floyd immer tiefer in ein Netz aus Liigen 
und Intrigen und verstofit gegen diverse Weisun- 
gen, die das Leben auf seinem Heimatplaneten 
bis ins kleinste Detail reglementieren. 

Big Brother Omnibrain 

Diese Weisungen werden von einer Art unsicht- 
barer Gottheit, dem Omnibrain, ausgegeben, von 
dem niemand genau weifl, wer oder was es 
eigentlich ist. Mit Hilfe eines korrupten Kon- 
zerns und den sogenannten Vollstrecker- 
Beamten kontrolliert das Omnibrain das 
Leben aller Burger von Floyds Welt Metro 
Prime. Zusatzlich werden die Einwohner mit 
einer glucklichmachenden Drogę betaubt, um 
jegliche Zweifel oder gar Auflehnung sofort im 
Keim zu ersticken. 

Da das Omnibrain seine Weisungen praktisch 
stundlich andert, ist im Prinzip jeder Burger 
angreifbar, da er nie genau weiC, ob eine von 
ihm ausgefiihrte Handlung gerade korrekt fst, 
oder nicht zufallig gegen eine eben neu heraus- 
gegebene Weisung verstofit. Verleumdungen sind 
dank dieser fragwurdigen Gesetzgebung 





kommt Floyd! 






natiirlich Tur und Tor geoffnet, und an jeder 
Ecke lauert ein Vollstrecker, um auf die 
genaue Einhaltung samtlicher Omnibrain-Wei- 
sungen zu achten. 

Nachdem Floyd zwischen die Miihlen dieses 
unbarmherzigen Systems gerat und auf den 
Umerziehungsplaneten Cygnus Alpha verfrach- 
tet wird, stoGt er dort auf eine geheime Unter- 
grundbewegung von Rebellen, die sich zum Ziel 
gesetzt hat, die Schreckensherrschaft des Omni- 
brains zu zerschlagen. Mit Hilfe der Rebellin 
Dolores, einer Art auflerirdische Sigourney Wea- 
ver, sowie dem Killer-Droiden SAM („Skrupellos 
aus Mordlust") gelingt es Floyd schlieBlich von 
Cygnus Alpha zu fliehen. Doch das Abenteuer 
geht nun erst richtig los... 
Wir wollen Euch an dieser Stelle natiirlich nicht 
zuviel verraten, aber bis zum Ende des Spiels 
mufi unser Held noch jede Menge irrwitzige 
Situationen durchstehen. So trifft er beispiels- 
weise auf seinen toten GroBvater, der in seinem 
Leben noch eine groBe Rolle spielen wird, oder 
macht die Bekanntschaft mit den beiden durch- 
geknallten Robotem TUV („Tod iiber die Volker") 
und FKSZ („Frauen und Kinder sterben zuerst"). 
Und die Begegnung mit dem Ridleyander (wie 
mag diese Kreatur wohl aussehen?) endet fur 
Floyd um ein Haar in einem ausgesprochen 
unappetitlichen Desaster... 



Des Kaisers neue 
Kleider 

Bereits im selbst fur Adven- 
ture Soft Verhaltnisse auBer- 
gewóhnlich langen Intro, das 
unter anderem mit Musik der 
Beastie Boys unterlegt ist, 
wird deutlich, da(3 die Man- 
nen um Mikę und Simon 
Woodroffe im Bereich der 
Optik konsequent einen neuen Weg gegangen 
sind. Strahlten uns bei „Simon the Sorcerer" 
noch liebevoll per Hand gepbcelte Grafiken ent- 
gegen, so ist „Floyd" nun erstmals in einem fast 
durchgangigen Render-Stil gehalten, wie er so 
bereits ansatzweise in „Down in the dumps" zu 
sehen war. Die Qualitat ist jedoch um Welten 
besser, und zwar nicht nur wahrend des eigent- 
lichen Spieles, sondern auch innerhalb der zahl- 
reichen Zwischenseąuenzen. Wahrend bei ande- 
ren Mitbewerbern der Grafikmodus in solchen 
Fallen zumeist in flackernde interlaced Darstel- 
lungen oder Mini-Fenster umschaltet, behalt 
„Floyd" durchgehend seinen Fullscreen-SVGA- 
Stil bei. Eigentlich erstaunlich, wenn man 
bedenkt, dafi sich die Briten mit dem Smacker 
derselben Video-Abspielrou- 
tine bedienen, wie die mei- 
sten anderen Hersteller auch. 
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Auch am anderen Ende der 
Galaxis gibt es Pannenhilfen 
fur liegengebliebene Autos 
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Floyd beim Uerstofł gegen eine 
Weisung des Omnibrains 



Mit den Uollstrecker- 
Beamten ist nicht zu spafłen 




Floyd schlieBt lebhafte 
Bekanntschaft mit seinem 
toten GroBuater 



Die Wahrheit ist irgendwo dort 
drauBen 

Auch bei der Bedienungsoberflache hat sich eini- 
ges getan. Die Leiste mit den Kommandos am 
unteren Bildschirmrand ist zugunsten einer Voll- 
bilddarstellung des Geschehens gewichen. Durch 
Driicken des rechten Mausknopfes kann der 
Spieler die verschiedenen Befehle wie „Benut- 
zen" oder „Reden" durchlaufen, der Cursor 
andert sich dabei jeweils in das entsprechende 
Symbol. AuBerdem erkennt das Programm auto- 
matisch die im Zusammenhang mit einem Maus- 
klick sinnvollste Aktion - wenn man also eine 
Person anklickt, beginnt Floyd auch dann mit ihr 



zu sprechen, wenn man zuvor vergessen hat, den 
Mauszeiger in das Mund-Icon zu andern. 
Aufgenommene Objekte legt Floyd in einer Art 
Armbanduhr ab, dem sogenannten Orakel. Die- 
ses Orakel dient neben seiner Funktion ais 
Inventar aufierdem auch ais Datenbank, in der 
man die verschiedensten Begriffe nachschlagen 
kann. Dies ist zu Beginn dringend notwendig, da 
man bis ins kleinste Detail versucht hat, Floyds 
Planeten ais eine vollig eigenstandige Welt 
erscheinen zu lassen. So existieren fiir viele 
Dinge eigene, teilweise merkwurdig anmutende 
Begriffe und Ausdriicke. Statt „Guten Tag" 
begnifien sich die Aliens in Metro Prime bei- 




CHARAKTERSTUDIEN 



Floyd 

Zu Beginn des Spiels hat Floyd 

mit Abenteuern und Rebellion 

eigentlich nichts weiter am Hut, und 

móchte einfach nur in Ruhe gelas- 

sen werden. Im Laufe der Hand- 

lung wandelt er sich jedoch vom 

blassen Durchschnittsbiirger 

zunachst zum Helden wider Willen 

und spater sogar zum uner- 

schrockenen Anfuhrer der Rebellen. 

Dolores 

Dolores gehórt schon lange zur 

geheimen Widerstandsbewegung 

gegen das Omnibrain und hat sich 

bereits etliche Kampfe mit den 

Konzernbeamten geliefert. Sie 

ist eine absolute Powerfrau: eis- 

kalt, berechnend und hart wie 

Granit. Dennoch entwickelt sie im 

Verlauf der Geschichte so etwas 

wie Sympathie fur Floyd. 




SAM 

Die Abkiirzung 
SAM steht fur 
„Skupellos aus 
Mordlust", und 
damit ist der 
wesentliche Cha- 
rakterzug des Militar- 
Droiden der 13er Reihe auch schon tref- 
fend umschrieben. Er schiefSt auf alles 
was sich bewegt, wenn er auch nach sei- 
ner Umprogrammierung durch Dolores 
gliicklicherweise (manchmal) vorher urn 
Erlaubnisfragt. 

Eingeborener 

Bei den Filbs handelt es 
sich urn Einwohner des 
Planeten Filbert. Sie 
sind ein freundliches, 
wenn auch recht 
scheues Volk von pri- 
mitiven Eingeborenen. 




Die Filbs beten eine seltsame Gottheit an, 
die sich dank der Hilfe Floyds ais durch- 
aus nicht góttlich entpuppt. AuBerdem 
haben sie groRe Angst vor SAM. 

Major Benson 

Benson ist ein undurchsichtiger Zeitge- 
nosse. Fruher war er der oberste Voll- 
strecker-Beamte und leitete den Konzern, 
bis er plótzlich die Seiten wechselte, um 
die Rebellen im Kampf gegen das Omni- 
brain 
anzu- 
fiihren. 
Dennoch 
hegt ins- 
besondere 
Floyd grofte 
Skepsis ihm 
gegeniiber 
und ist iiber- 
zeugt, dafc man 
ihm nicht vertrauen darf. 
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spielsweise mit 
„Guten Orbit", 
und sie be- 
zeichnen sich 
selbst auch 
nicht ais „Men- 
schen" oder 
„Wesen" sondern 
schlichtweg ais 
„Burger". 

Erfordert dieses Eintauchen in eine vóllig frem- 
de Kultur zu Beginn noch einiges an Eingewoh- 
nung, so geht der Spieler spater dafiir um so 
mehr darin auf, und ein Grofiteil der Atmosphare 
und des Spielwitzes liegt nicht zuletzt darin, 
genauso zu denken und zu handeln, wie es sich 
fur einen echten Metro Prime Burger geziemt. 
Ein weiteres Novum sind die standigen Kamera- 
wechsel und Close-Ups, die „Floyd" zu einem 
Film-ahnlichen Erlebnis werden lassen. Der 
Spieler weiB nie genau, was ihn ais nachstes 
erwartet - mai steuert er den AuBerirdischen 
aus der Vogelperspektive, an anderer Stelle sieht 
er die Welt plótzlich durch die Augen Floyds. 



Eine ffeine Verwand- 
schaft: Floyd trifft sei- 
nen Bruder 



Oft 



Trotz all dieser neuen tech- 
nischen Raffinessen und 
optischer Gimmicks versicher- 
te uns Adventure Soft, daB man 
selbstverstandlich nicht seine alten 
Tugenden vernachlassigt oder „Floyd" gar zu 
einem Interactive-Movie vermurkst hat. Das 
Spiel ist nach wie vor ein reinrassiges Adventu- 
re mit jeder Menge abgedrehter Ratsel, dereń 
Anzahl die von „Simon the Sorcerer 2" sogar 
noch einmal iibertreffen durfte. Hinzu gesellen 
sich auBerdem noch kleinere Mini-Spiele im 
Spiel, die entweder das Hirnschmalz oder die 
Reaktionsfahigkeit fordem und das Geschehen 
auflockern sollen. Wer sich also auf den Trip in 
eine Welt einlaBt, die nie ein Mensch zuvor gese- 
hen hat, der sollte sich dafur schon einmal einige 
freie Wochenenden reservieren. Wenn nicht alle 
Stricke reiBen oder die Grafiker von UFOS ent- 
fuhrt werden, dann soli der kleine 
griine Mann vom Mond noch in 
diesem August in den Regalen der 
Geschafte von Bord gehen. Beam 
ihnrauf, Scotty... rca 





Welches Spiel treibt der 
mysterióse Major Benson? 






ne scnrecKi 



te rami- 



lie: Mikę Woodroffe mit Gat- 
tin Patricia und Sohn Simon 



Nur wenige Autominuten vor den Toren Bir- 
minghams befindet sich mitten in der freien 
Natur ein groBer alter Gebaudetrakt aus rotem 
Backstein, umsaumt von weitlaufigen Feldern, 
Wiesen und Baumen. Wo friiher Pferde unterge- 
bracht waren, ist heute ein Stab von Bauarbei- 
tern rund um die Uhr damit beschaftigt, den 
ehemaligen Scheunenkomplex in modernę Buro- 
gebaude umzuwandeln. 

Mit dem Umbau dieses Bauernhofes hat sich 
Mikę Woodroffe, der Chef von Adventure Soft, 
einen langehegten Traum erfiillt und ist dem 
Larm und dem Trubel der zweitgroBten Stadt 
Englands entflohen, um in der idyllischen Abge- 
schiedenheit ein neues Kapitel in der Erfolgs- 
geschichte des kleinen britischen Labels auf- 
zuschlagen. 

Familienbetrieb 

Seit dem Erfolg von „Simon the Sorcerer II" hat 
sich die Belegschaft von zehn auf rund zwanzig 
Mitarbeiter verdoppelt, darunter auch Mikes 
Sohn Simon, der fur das Game-Design aller 
Adventure-Soft-Spiele verantwortlich zeichnet, 
sowie Mikes Frau Patricia, die zusammen mit 
ihrem Mann die Firma managt. Demnachst stoBt 
noch John, der jiingste SproB der Familie hinzu, 
um im eigens dafur eingerichteten Tonstudio den 
Posten des Sound-Engineers zu ubernehmen. 



Der gute Ton: Hier wird gerade eine 
Sound-Spur fertig abgemischt 

Die komplette Grafikabteilung ist aus Platzgrun- 
den nach Newcastle ausgelagert - und wird es 
auch zukiinftig bleiben, da in die gerade am Ent- 
stehen befindlichen Raume ein zweites Team 
einziehen soli, das allerdings noch gebildet 
werden muB. 

SchlieBlich geniigt es nicht mehr, nur alle zwei 
Jahre mit einem Spiel auf den Markt zu kom- 
men, will man sich auch weiterhin ais unabhan- 
giger Hersteller im gnadenlosen Verdrangungs- 
wettbewerb behaupten. 

Und dann ist da noch Mikes geheimer Wunsch, 
in einem Jahr zu den Adventure-Soft-Spielen 
parallel Fernsehshows zu produzieren. GroBes 
Vorbild hierfiir ist die franzosische Computer- 
trickserie „Insectors" (lauft bei uns im Kaptn 
Blaubar Club). Werden wir „Simon the Sorcerer" 
also bald auf der Mattscheibe bewundern konnen 
- wer weiB? In Birmingham ist man zumindest 
dabei, gerade die Weichen dafur zu stellen... 



MFABRI 

bei Adwentu re Soft 




Geheimwafffe AGOS II 

Seit mehr ais zwei Jahren arbeitet das Team 
rund um die Familie Woodroffe nun ausschlieB- 
lich an „Floyd", das ais erstes Adventure-Soft- 
Spiel komplett in SVGA uber den Bildschirm 
flimmern wird. 

Uber 5000 Dialogzeilen muBten fur „Floyd" in 
einem Tonstudio aufgezeichnet werden, das sind 
umgerechnet beinahe 15 Stunden an Audioma- 
terial. Um eine rauschfreie Wiedergabe zu 
gewahrleisten, werden die Samples auBerdem 
erstmals in 16 statt wie bislang in 8-Bit-Qualitat 
abgespielt. 

Bei all dem Aufwand, den man bei Grafik und 
Sound betreibt, verwunderte es uns um so mehr, 
daB wir weder in Birmingham noch in Newcastle 
einen Programmierer zu Gesicht bekamen. Dies 
liegt jedoch daran, daB Mikę Woodroffe zusam- 
men mit seinem Freund Alan Bridgman uber die 
Jahre hinweg neben etlichen Spielen auch eine 
eigene Adventure-Programmiersprache ent- 
wickelt hat: AGOS, dank etlicher Uberarbeitun- 
gen und Verfeinerungen mittlerweile durch den 
Zusatz „II" erganzt. 

Heute stellt AGOS II nach Aussage von Adven- 
ture Soft die beste Programmiersprache der Welt 
dar, und was zunachst nach Geprahle microsoft- 
scher Pragung klingt, relativiert sich schnell, 
wenn man bedenkt, daB sowohl die beiden 
„Simon"-Spiele ais auch „Floyd" von einem einzi- 



gen (!) Programmierer mit Hilfe dieser Ober- 

flache in Rekordzeit erstellt wurden - eben 

jenem Alan Bridgman, der zu Hause in Bristol 

sitzt und nur gelegentlich in der Firma 

vorbeischaut. 

AGOS II geizt nicht mit technischen Raffinessen 



und erlaubt sogar sogenanntes „Pixel-By-Pixel 
On The Fly Scaling". Dies bedeutet, daB ein Cha- 
rakter, der in einem Screen nach hinten lauft, 
vom Programm automatisch perspektivisch ver- 
kleinert wird, ohne daB dafur zuvor von einem 
Grafiker alle Zwischenschritte hatten gerendert 
werden miissen. Wo andere Hersteller also ein 
Heer von technischen Spezialisten unter Vertrag 
haben und trotz riesiger Testabteilungen ihre 
Produkte einfach nicht bugfrei bekommen wol- 
len, kann man sich bei Adventure Soft in aller 
Ruhe auf die bestmogliche optische Umsetzung 
eines Konzeptes konzentrieren - sehr zur Freu- 
de aller Fans guter Adventure-Spiele. rca 




Diese Kncipe 
erinnert ein 
wenłg an die 
Cantina-Bar aus 
"Star Wars' 



AGOS 



Auf die Frage, wofiir die Abkur- 
zung AGOS II steht, bekommt 
man bei Adventure Soft alles, nur 
keine serióse Antwort. Hier fiinf 
der (nicht ganz ernstzunehmen- 
den) Aussagen, die unser Mann 
vor Ort auf seine Frage zu hóren 
bekam: 

1. Die Bedeutung der Abkiirzung 
ist unbekannt, wenn auch einige 
Historiker die verschiedensten 
Vermutungen aufgestellt haben, 
darunter „Alan's Groovy Opera- 
ting Sausage" oder „Angry Gib- 
bons Occupy Shoes". 

2. Das Original-AGOS-Programm 
wurde bereits 1940 in Form eines 
drei Meter hohen Lochkarten- 
Haufens entdeckt, der zuerst in 
ein Museum kam und spater ais 
TLirstopper diente. 

3. Spuren von AGOS finden sich 
weltweit in jedem Programm, 
unter anderem im Steuerungs- 
code von SCUD-Raketen und der 
Bilanzsoftware von Finanzbe- 
hórden. 

4. Mitte der 80er fiel AGOS in die 
Hande eines Satankultes mit der 
Bezeichnung Horrorsoft, der es 
zur Rekrutierung neuer Anhan- 
ger verwendete. 

5. Laut den Prophezeiungen vie- 
ler weiser Leute und einiger 
Chaos-Mathematiker wird das 
wichtigste Wort im 21. Jahrhun- 
dert „Agosto" sein. Dies ist dar- 
auf zuruckzufiihren, dalS sich 
AGOS in den nachsten Jahren 
zur weltweit universellen Spra- 

entwickeln wird. 




http://www.adventuresoft.com 
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I unseres 

*s bei 
Adventure Soft 
hatten wir auch 
die Gelegenheit 
ein ausgiebiges 
lnterview mit 
Simon Woodroffe 
zu fuhren, dem 
Erfinder von 
„Floyd" und 
„Simon the 
Sorcerer" 



Wie sain Vorganger Simon ist auch Floyd ein echter Character, mit lie- 
benswerten Macken und jeder Menge trockener Sprtiche auff dar Lippa 



M 




„„„er wetin ar Pillen nahm: 
* Floyd eifert seinem Idol 



James Dean nach 
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it gerademal Anfang 20 gehórt der Sohn 
von Mikę Woodroffe, dem Grtinder und 
Chef von Adventure Soft, bereits zu den alten 
Hasen in der Branche. Dennoch hat man zu kei- 
ner Zeit das Gefuhl, daI3 er durch den Erfolg 
abgehoben ist oder ihn irgendwelche Staralluren 
plagen. Offenherzig plauderte er mit uns uber 
8ein neues Projekt und verriet uns bereits erste 
Details zu „Simon 3". 

PP: Wam und vor alem wie bist du tum erst- 
mal sauf dfe Idee zu „Floyd" gekommen? 
Simon: Das muB gewesen sein, kurz nachdem 
wir „Simon 2" veróffentlicht hatten, so etwa drei 
Monate danach vielleicht. Das ist eine witzige 
Geschichte, weiBt du. Wir hatten damals alle die 
Nase erst einmal gestrichen voll von diesem 
Typen mit seinem spitzen Hut. Allein bei dem 
Gedanken daran, ais nachstes wieder ein 
„Simon"-Spiel zu machen, bekamen wir Alptrau- 
me. Auflerdem wollten wir auch im Bereich der 
Optik neue Wege gehen und schafften uns daher 
«er Zeit gerade einige Silicon Graphics 
er an. Eines der ersten Modelle, das unse- 
iiiker auf dieser Maschine entwarfen, war 
ein gri- er Alien mit groBen Glubschau- 



gen und Glatze. Ich war fasziniert von der Idee 
ais nachstes mai eine richtige Space Opera zu 
schreiben - und Bingo: Floyd war geboren. Im 
Nachhinein stellte sich das ganze sogar ais 
Gliicksfall heraus, denn momentan erlebt der 
Science Fiction ja einen neuen Boom im Kino 
und im Fernsehen. 

PP: Im Original KeiBt das Spiel „The Fee- 
ble-Files". Was hat es damit auf sich? 
Simon: Das liegt am Namen unserer Hauptfi- 
gur, der in der englischen Version Feeble heifit 
(was soviel wie „schwach" oder „kraftlos" bedeu- 
tet). Die Idee dazu kam mit beim Betrachten 
eines abgedrehten Films mit dem Titel „Meet the 
Feebles", den bei euch in Deutschland bestimmt 
nur die wenigsten kennen werden. 
PP: Die „Files" sind eine Anspielung auf 
die „X-Files" („Akte X" in Deutschland)? 
Simon: Klar! Es paBt ja auch wunderbar zur 
gesamten Thematik, mit all den AuBerirdischen, 
den Kornkreisen und der Voyager-Sonde. 
PP: Was genau erwartet uns bei „Floyd" 
und wo liegen die Unterschiede zu ande- 
ren Aduenturen, die sich momentan auf 
dem Markt befinden? 
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Simon „the Sorcerer 



MM 



Simon: Wir sind meines Wissens die ersten, die 
in einem Adventure durchgangig nur hochauflo- 
sende Grafiken verwenden. Jeder Pixel in 
„Floyd" ist SVGA. Da fast alle Grafiken geren- 
dert sind, konnen wir auBerdem mit den Kame- 
rapositionen beliebig herumspielen. In „Floyd" 
andert sich standig die Perspektive, so etwas gab 
es noch nie zuvor in einem Spiel dieser Art. 
Wenn Floyd jemanden anspricht, schaltet die 
Ansicht beispielsweise plótzlich zu einer Nahauf- 
nahme seines Gesichtes um oder wechselt zu 
einer Vogelperspektive - der Spieler weiB nie 
genau, was ihn ais nachstes erwartet. 
Beim Sound verhalt es sich ahnlich, denn wir 
mischen etliche Effekte untereinander, um ein 
HochstmaB an Atmosphare zu erzielen. Allein 
die Gerausche innerhalb eines Raumschiffes 
bestehen aus sechs bis acht verschiedenen Ton- 
spuren. Mein groBes Vorbild was das angeht, ist 
die Zeichentrickserie „Die Simpsons". Vielen 
Leuten wird wahrscheinlich gar nicht auffallen, 
wie gut die Gerauschkulisse ist, da man es 
eigentlich nur bemerkt, wenn sie fehlt. 
PP: Wenn andere Spiele diese Art won 
Aufwand bei der Technik betreiben, bleibt 
oftmals das Gameplay biw. die Ratsel- 
dichte auff der Strecke. Wie werh&rt es sich 
bei „Floyd"? 

Simon: Da kann ich dich beruhigen. Wir wissen, 
daB unser groBter Pluspunkt im Vergleich zur 
Konkurrenz stets das Gameplay gewesen ist, und 



das haben wir naturlich auch bei „Floyd" nicht 
vernachlassigt. Das Spiel wird neben den weit 
iiber achtzig Locations - wohlgemerkt Locations 
nicht Screens, von denen haben wir etliche hun- 
dert - in etwa eine so groBe Puzzledichte 
aufweisen wie „Simon 2", wobei wir diesmal 
zusatzlich noch einige kleine Extra-Spiele 
eingebaut haben. So kann man zum Beispiel an 
einem Simon-The-Sorcerer-Automaten zwi- 
schendurch ein kleines Actionspielchen wagen 
oder muB an einer anderen Stelle ein Denkspiel 
losen, um einige Platinen richtig in einen 
Roboter einzubauen. Diese Sub-Games sind fur 
uns ein Test und wir hoffen, daB die Leute sie 
mogen werden. 

PP: Wie wiele Leute arbeiten insgesamt 
an „Floyd"? 

Simon: Oh, das sind mittlerweile eine ganze 
Menge, warte mai. Wir haben zwólf Grafiker, 
eine Frau, die sich nur um die Vertonung 
kummert, meine Wenigkeit und Alan, unseren 
Programmierer. Und dann sind da naturlich 
noch meine Eltern, die sich ums Management 




Per Anhalter 
durch die Gala- 
xis - Floyd In 

bezaubcrnder 
Werkleidung 
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Simon Woodroffe zeichnet fur 
das gesamte Game-Design aller 
bisherigen Adventure-Soft-Spie- 
le verantwortlich. Aufcerdem 
schrieb er die kompletten Dia- 
logbucher von "Floyd" und den 
beiden "Simon"-Titeln. 



Auf dem Planeten 
Filbert zelebriert 
eine geheimniswolle 
Rasse sełtsame 
Rituale 
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Wahrend des Spiels schaltet 
die Sicht immer wieder in 
witzige GroBaufnahmen um 




kummern und das Marketing. Demnachst 
stoBt noch mein jiingerer Bruder ais Sound- 
Engineer hinzu. 

PP: Zwólf Grafiker und nur ein Program- 
mierer? 

Simon: Ja, das ist unserer groBer Vorteil. Wir 
konnen uns voll auf die grafische Gestaltung 
konzentrieren, da wir mit AGOS II unser eigenes 
Entwicklersystem haben, das so kinderleicht zu 
bedienen ist, daB ein einziger Programmierer 
dafiir vollig ausreicht. 
PP: Ist Euch eigentlich die Umstellung won 
den in der Vergangenheit komplett ge- 
pixelten Grafiken tur neuen 3D-Render- 
Optik schwergefallen? 
Simon: Na ja, ursprunglich schwebte uns 
zunachst eine Mischung aus beiden Stilen vor. 
Ais wir uns die ersten Gedanken iiber „Simon 3" 
machten, planten wir zunachst, die Grafiken fur 
die parallele Fantasywelt wie gehabt per Hand 
zu pixeln und die Screens der echten Welt zu 
rendern, um den Gegensatz zwischen beiden 
Dimensionen starker herauszustellen. Mittler- 
weile sind wir aber davon abgekommen, denn die 
Móglichkeiten, die uns eine reine 3D-Grafik bie- 
tet, sind scbier unglaublich. Ali die verschiede- 
nen Kamerapositionen, die wir so realisieren und 
vor allem vorher auch problemlos austesten kon- 
nen. Wir entwerfen eine Szene und nehmen 
dann einfach eine bestimmte Kameraeinstellung, 
um zu sehen, wie sie im Spiel wirkt. Wenn es 
uns nicht gefallt. verandern wir die Perspektive 
solange, bis der von uns gewiinschte Effekt 
erzielt wird. Stell' dir vor, wir miiflten das alles 
pixeln - grauenhaft! Wir haben diese neue 
i mik bereits ausgiebig in „Floyd" verwendet, 
allerdings befanden wir uns zu Beginn naturlich 
in einer gewissen Lernphase. Jetzt kennen 
wir alle Tricks und Kniffe, und ich bin mir 
sicher, daB wir mit „Simon 3" alles 
bisherige in den Schatten stellen werden. 



Es wird das atmospharisch dichteste Spiel, das 
es bislang je gegeben hat, das verspreche ich dir! 
PP: Erzahle uns brtte mehr iiber „Simon 3". 

Simon: Nun, wie du dich sicherlich erinnern 
wirst, ist es dem bosen Sordid am Ende von 
„Simon 2" gelungen, in unsere Welt zu entkom- 
men. In „Simon 3" fiihrt dieser Vorfall dazu, daB 
sich das Fantasyreich und unsere eigene Dimen- 
sion zu einer einzigen Welt vermischen - einer 
Welt in der nun Drachen ebenso existieren wie 
Diisenjets. Zu Beginn des Spiels wird Simon vom 
Sumpfling, der ebenfalls wieder eine groBe Rolle 
spielt, in einen Hund verwandelt. Diese Form ist 
allerdings zum Leidwesen unseres Helden 
auflerst instabil, und im Verlauf der Handlung 
morpht der arme Simon daher immer wieder in 
eine andere Gestalt. So verwandelt er sich bei- 
spielsweise an einer Stelle in eine Bakterie und 
landet im Essen eines Typen, der ihn herunter- 
schluckt. Simon muB nun den Korper durchrei- 
sen, um wieder nach drauBen zu gelangen. 
PP: Was wiirdest du sagen, ist der Haupt- 
unterschied zwischen der „Simon "Reihe 
und „Floyd"? 

Simon: „Simon the Sorcerer" ist ganz klar eine 
Persiflage, die von ihrem Humor lebt und in der 
wir bewuBt das Fantasy-Genre durch den Kakao 
gezogen haben. Wir haben uns der unterschied- 
lichsten Figuren, Mythen und Legenden bedient 
und jede Menge Literatur zitiert. Bei „Floyd" 
geht alles eine Spur ernster zu. Es ist zwar 
immer noch viel Humor enthalten, aber oftmals 
eher von der trockenen, hintersinnigen Art. 
Die ganze Geschichte ist viel komplexer und viel- 
schichtiger, mit all den Intrigen, den Rebellen 
und all dem. 

PP: Also keine bewuBte Ubernahme won 
Elementen aus „Star Wars" oder „1 984"? 
Simon: Naturlich kann es passieren, daB einem 
wahrend des Spiels manche Sachen vielleicht 
vertraut vorkommen - aber „Star Wars" war 
auch nichts neues, sondern eine Geschichte, die 
bereits zuvor schon hundert Mai auf die eine 
oder andere Weise erzahlt worden war. Ich habe 
jedenfalls nicht bewuBt irgendwo abgekupfert 




Der Kampf gegen das Omnibrain fiihrt die 
Helden auf die werschiedensten Planeten 




Simons 

ganzer Stolz 

ist sein japanischer Sportwagen 



oder einen bestimmten Film ais Vorlage im Kopf 
gehabt, sondern die Geschichte ais etwas Eigen- 
standiges konzipiert. 

PP: Wenn du beginnst, ein neues Konzept 
iu entwerfen, hast du dann bereits alle 
Figuren und Elemente im Kopf oder kommt 
dir wieles erst spater? 

Simon: Das ist unterschiedlich. Zum einen gibt 
es natiirlich Figuren, die fur die Handlung 
wesentlich sind und daher von vornherein klar 
umrissen feststehen. In „Simon" waren das 
neben der Hauptfigur zum Beispiel Wesen wie 
der Sumpfling, Sordid oder die Holzwiirmer. 
Andere Charaktere, die Nebenrollen, entstehen 
oftmals erst, wenn ich die Ratsel designe. Gold- 
lockchen in „Simon 2" ist so ein Beispiel. Wir 
benótigten fur ein bestimmtes Puzzle unbedingt 
eine blonde Periicke und stieBen per Zufall auf 
das Marchen mit den drei Baren und Gold- 
lockchen. Manche Nebenfiguren werden dann 
auch manchmal so beliebt, daB wir sie wieder- 
verwenden, wie beispielsweise die Damonen aus 
dem ersten Teil von „Simon". Wenn wir mit dem 
eigentlichen Spiel, also den Grafiken und der 
Programmierung beginnen, stehen meistens 
etwa 70 - 80% der Geschichte, inki. der Puzzles. 
Das Ende legen wir aber erst sehr viel spater 
fest, so auch bei „Floyd", fur das ich erst vorigen 
Monat das definitive Ende geschrieben habe. 
PP: Zum AbschluB wiirde uns natiirlich 
interessieren, was du priwat gerne spielst? 
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Simon: Mein absolutes Lieblings- 
Adventure ist nach wie vor „Monkey 
Island II". Ansonsten habe ich habe 
gerade „Tomb Raider" durchgespielt 
und finde es absolut fantastisch. Was 
diese Jungs auf die Beine gestellt haben 
- Hut ab. Desweiteren habe ich mir kiirzlich 
ein N64 geholt und spiele „Mario" und „Pilot- 
wings". Ich mag auch fast alles auf der Playsta- 
tion und warte schon sehnsuchtig auf die engli- 
sche Version von „Finał Fantasy VII". Diese japa- 
nischen Rollenspiele, allen voran „Zelda", sind 
unschlagbar. Was ich iiberhaupt nicht spiele sind 
Rennsimulationen, die finde ich stinklangweilig. 
AuBer natiirlich „Super Mario Kart", aber das 
war ja auch keine Simulation. 
PP: Das ist ja ein sehr breitgefacherter 
Geschmack! Wiirdest du da nicht gerne 
mai etwas anderes machen, ais immer nur 
Adwentures? 

Simon: Klar, aber ich kann Dir verraten, daB 
wir in naher Zukunft nicht mehr nur ausschlieB- 
lich Adventures entwickeln werden, sondern 
unsere Palette erweitern! 
PP: Im Ernst? 

Simon: Ja, mir schwebt da auch schon etwas 
bestimmtes vor! Mit Echtzeitelementen und 3D- 
Grafik! Aber kein Strategiespiel... 
PP: Na, dann durffen wir ja gespannt sein. 
Wir danken dir herzlich fur dieses Inter- 
view! rca 





Viele der Szenen 
spielen gekonnt mit 
Licht und Schatten, 
um ein HdchstmaB 
an Atmosphare su 
erreichen 



Die Hintergrunde 
auf dem Planeten 
Filbert sind die 
einzłgen band- 
gezeichneten Im 
ganzen Spiel 




Eine Szene aus dem mit fetzi- 
ger Musik der Beastie Boys 
unterlegten Introfilm 




Wenn das Fox Mulder wuBte: 
So entstehen also die 
beruchtigten Kornkreise 
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Wer den Film 
„Braveheart" 
kennt, der kann 
sich ein ungefah- 
res Bild von der 
Gegend machen, 
in der die Graf ik- 
abteilung von 
Adventure Soft 
ihre Zelte auf- 
geschlagen hat 




Die Nachbear- 
beitung der ein- 
zelnen Bilder ist 
sehr aufwendig 
und zeitraubend 



Bei Adwenture 

Soft herrscht 

stets gute Laune 




Farbenpracht: Man mag es kaum glauben, dalł diese Grafik mit nur 
256 werschiedenen Farbtonen auskommt 




Wahrend Familie Woodroffe ihr Label 
Adventure Soft von ihrem Bauerahof im 
Herzen Englands aus leitet und managt, befindet 
sich ein GroBteil der Firma, namlich die komplet- 
te Grafikabteilung, erstaunlicherweise gar nicht 
unter ihrer direkten Kontrolle, sondern weilt viel- 
mehr im dreieinhalb Autobahnstunden entfern- 
ten Newcastle, direkt an der Grenze zu Schott- 
land. Wenn man die Zentrale in Birmingham ais 
den Kopf von Adventure Soft bezeichnen wiirde, 
dann ist die Filiale im Norden Englands sozusa- 
gen d,as Herz, denn hier erweckt ein Team von 
zwólf Kreativen all die verriickten Ideen von 
Simon Woodroffe am Bildschirm zum Leben. 
Im Newcastle Technopole, einem groBen Gewer- 
bepark, residiert die Mannschaft rund um Direc- 
tor of Animation David Jeffries in modernen 
Biiroraumen, die ansonsten nur von biederen 
Geschaftsleuten genutzt werden. Wahrend in den 
anderen Gangen des Gebaude- 
komplexes daher ausnahmslos 
krawattentragende Manner mit 
wichtiger Miene an einem vor- 
beihasten, ist das Erste, was 
einem beim Betreten des 
Adventure Soft Traktes auffallt, 
die lautstarke Musik, die einem 
entgegendróhnt, kaum daB man 
den Aufzug verlassen hat. 



Technik, die begeistert 

Die Mitarbeiter des Grafik-Teams verteilen sich 
groBziigig iiber drei miteinander verbundene 
Biiroraume, die allesamt voll bis unter die Decke 
mit siindhaft teurer Hardware gestopft sind. 
Samtliche Grafiken entstehen mittlerweile fast 
ausschlieBlich auf Silicon Graphics Rechnern, 
von denen Adventure Soft je drei der Typen 02, 
Indigo R4400 und Octane RlOOOO im Einsatz 
hat. Hinzu gesellt sich noch eine Indy R5000. 
Auch die vorhandene Software ist nicht von 
schlechten Eltern, denn neben dem Alias/Wave- 
front Power Animator 8.0 arbeiten die Kunstler 
mit vor allem in der Filmindustrie gangigen 
Tools wie dem Morphing-Programm Matador, 
dem Malprogramm Studio Paint oder der Video- 
Composing Software Composer Lite. Aber - man 
horę und staune - auch traditionelle PC-Soft- 
ware wird an manchen Stellen noch verwendet, 
darunter das gute alte 3D-Studio oder der Ani- 
mator Pro von Autodesk, der schon beinahe so 
etwas wie ein Dinosaurier unter den Grafik-Pro- 
grammen ist. 

Ein neuer Grafikstil 

Ais Adventure Soft vor rund anderthalb Jahren 
mit den Arbeiten an „Floyd" begann, betrat man 
damals mit dem Kauf der ersten SGIs grafisches 
Neuland, da man sich noch nie zuvor mit 3D- 



INIORTH 



Grafiken beschaftigt hatte. Das erste halbe Jahr 
bestand daher zunachst aus einer Experi- 
mentier-Phase, in der die verschiedensten Tech- 
niken ausprobiert und auf ihre Tauglichkeit 
iiberpruft wurden. So plante man beispielsweise 
ursprunglich, die Hauptcharaktere mit einer 
Knetmasse-ahnlichen Substanz zu modellie- 



eines Modells, egal ob es sich dabei um einen 
Charakter, ein Fahrzeug oder ein Hintergrund- 
element handelt. Im nachsten Arbeitsgang wird 
das Modeli dann mit einer Oberflache, der soge- 
nannten Textur belegt, die mittels eines speziel- 
len Programms direkt auf das Modeli gemalt 
wird. Um die Charaktere zum Leben erwecken 



ren und dann mit einem 3D-Scanner in den 
Computer zu iibertragen. Was Zeit beim Erarbei- 
ten eines Modells sparen sollte, entpuppte sich 
aber in Wahrheit ais ein langwieriges und auf- 
wendiges Verfahren, von dem man schnell wie- 
der abliefi. Auch die grafische Mischform aus tra- 
ditionell eingescannten und am PC nachbearbei- 
teten Hintergrunden und gerenderten Charakte- 
ren wurde im Verlaufe des Projektes iiber Bord 
geworfen. Einzig im Intro und auf dem Planeten 
Filbert, auf dem Floyd an einer bestimmten Stel- 
le im Spiel notlanden mufl, finden sich noch 
handgemalte Elemente. 

Mittlerweile haben sich die Grafiker mit der 
neuen Arbeitsweise jedoch vertraut gemacht und 
sind ein perfekt eingespieltes Team. So gibt es 
fur jeden Arbeitsbereich ein bis drei zustandige 
Spezialisten, die sich ganz auf die ihnen zuge- 
wiesene Aufgabe konzentrieren. Zu Beginn steht 
naturlich immer das Entwerfen und Ausarbeiten 



zu kónnen, wird auGerdem ein Skelett gebaut 
und in den Korper gesetzt, damit sich zum Bei- 
spiel bei einer Animation der Beine die Hiiftkno- 
chen oder die Arme entsprechend realistisch mit- 
bewegen. Wenn alle modellierten Elemente zu 
einer Szene zusammengesetzt wurden, werden 
die Kameras positioniert und die Einstellung 
berechnet, sprich gerendert. Nach der Ubertra- 
gung auf den PC und dem Herunterrechnen auf 
256 Farben, wird jedes einzelne Bild der Seąuenz 
(auch Frame genannt) noch einmal genau unter- 
sucht, um durch eventuelle Farbfehler auftreten- 
des Flackern zu korrigieren. Diese Arbeit ist 
nach Ansicht der Grafiker zwar ein riesiger Auf- 
wand, den kaum ein anderer Hersteller bereit ist 
in Kauf zu nehmen, doch die Muhe lohnt sich in 
jedem Fali, da sie ihrer Ansicht nach den fei- 
nen Unterschied zwischen einem 
guten und einem besonderen Spiel 
ausmacht. rca 




In diesem Gebaude sind die 
Grafiker untergebracht 
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http://www.adventuresoft.com 
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Der Chef der 
Grafikabteilung 
gab uns bei 
einem netten 
Plausch tiefe 
Einblicke in die 
graf ische Trick- 
kiste von Adven 
turę Soft 




lnterview mit Grafik- 





Vom Gitter- 
modell zur 
ffertigen 
Grafik: Diese 
Montage i/er- 
deutlicht den 
technischen 
Aufwand 
hinter den 
Bildern 



Noch relativ neu im Team des britischen Soft- 
ware-Herstellers ist David Jeffries, der den 
Titel Director of Animation tragt und die grafi- 
sche Abteilung in Newcastle leitet. Wir sprachen 
mit dem sympathischen Kiinstler iiber die Nach- 
teile von Motion Capturing und die Vorteile 
nordenglischen Bieres... 

PP: Was hast du gemacht, bewor du zu 
Adwenture Soft gestoBen bist, Dawe? 
Davi(L Ich beschaftige mich seit etwa zehn Jah- 
ren mit Computergrafik und -animation. Ich 
habe unter anderem schon fiir Granada TV gear- 
beitet, die grofite unabhangige Fernseh-Produk- 
tionsgesellschaft hier in England. Zuletzt war ich 
bei Alias/Wavefront beschaftigt, bis mich Mikę 
nach mehreren Monaten Einredens schlieOlich 
weichgeklopft und hierher gelotst hat. 
PP: Du hast fiir deine Arbeiten auch schon 
Auszeichnungen bekommen... 
Davicb Ja, habe ich, und zwar unter anderem 
den Japan Price for Best Educational Program 
sowie den Royal Television Society Award for 
School Television Program. Am stolzesten bin ich 
aber auf eine Nominierung in Cannes fur meinen 
Kurzfilm „Die kleine Nachtigall", eine Umset- 
zung eines alten, chinesischen Marchens. 
PP: Dann ist deine Erfahrung ja bestimmt 
eine enorme Hiłfe fiir das Team... 



Dauid: Oh, die Jungs hier 
sind wirklich fantastisch, 
allesamt exzellente Grafi- 
ker. Aber ich kenne 
sicherlich einige Tricks 
und Kniffe, von denen 
die anderen profitieren 
konnen, gerade wenn man 
bedenkt, dafl der Bereich der 
3D-Grafik fiir viele ja immer 
noch relativ neu ist. Die 
ersten Texturen sahen bei- 
spielsweise noch ziemlich 
kiinstlich aus, eher wie Pla- 
stik, und auch bei den 
Kameraperspektiven hat jemand, der vom Fern- 
sehen kommt naturlich einiges an Ideen beizu- 
steuern. Ein weiterer Vorteil ist, daB ich durch 
diese Erfahrungen ziemlich gut einschatzen 
kann, wie lange es dauert, eine bestimmte 
Seąuenz zu erstellen. Das hilft uns ungemein, 
den Zeitplan einzuhalten, denn Simon kommt 
immer wieder mit Ideen, bei denen ich schlicht- 
weg sagen muB: „Sorry, aber die Umsetzung 
wiirde viel zu lange dauern! Aber was haltst du 
davon, wenn wir es so und so machen?" 
PP: Ihr besitzt mittlerweile eine SGI-Aus- 
stattung, auf die so manches Filmstudio 





- Guru David Jeff ries 



stoli ware. Lohnt sich dieser Aufwand f iir 
ein Computerspiel? 

Dawid: Absolut! Mit dieser Rechenpower konnen 
wir ein grafisches Niveau erreichen, das mit kei- 
ner PC-Software der Welt zu schaffen ware. 
Nimm nur einmal den Rauch der Zigarre von 
Major Benson, der mit Hilfe einer sogenannten 
Particle-Animation erstellt wurde. Es mag nur 
ein Detail sein, doch der Qualm ist so unglaub- 
lich realistisch, dafi es dir schier den Atem ver- 
schlagt. Diese Maschinen sind geradezu pra- 
destiniert fur Speziel-Effekte wie Laserstrahlen 
oder Explosionen! 

PP: Aber wie sieht es aus, wenn es auf 
256 Farben henintergerechnet wurde? 
DauicL Nun, der Power Animator ist in der 
Lagę, eine komplette Seąuenz zu analysieren 
und automatisch eine optimale Palette zu errech- 
nen. AuBerdem tricksen wir, indem wir bei jeder 
Seąuenz bestimmte Farbtóne vorrangig verwen- 
den. Explosionen wirken teilweise sogar besser, 
wenn sie henintergerechnet wurden. Wenn du 
dir Szenen anschaust, dann wirst du es gar nicht 
glauben, daI3 es wirklich nur 256 Farben sind. 
Trotzdem ist es natiirlich schade, daB wird mit 
der momentanen Performance der PCs nicht auf 
16- Bit Farbtiefe gehen konnen - aber was nicht 
ist, kann ja noch werden. 
PP: Verwendet ihr irgendwelche Program- 
me oder technische Hilfsmittel, urn die 
Charaktere zu animieren? 
David: Nein, wir animieren jede Figur per 
Hand. Wenn wir ein Modeli fertig gebaut haben, 
fertigen wir ein komplettes Skelett im Inneren 
des Korpers, das wir mit den jeweiligen Kórper- 
partien wie Arme, Beine und Hande verbinden. 
Diese werden dann alle einzeln per Maus bewegt 
und animiert. Es gibt zwar auch Software, die 
bestimmte Bewegungsablaufe wie zum Beispiel 
Gehen oder Springen simulieren kann, doch kein 
Programm der Welt bekommt das wirklich 
hundertprozentig realistisch hin. Und auBerdem: 
Welches Programm weifi schon, wie 
sich ein Alien bewegt? Selbst die neuen 
Figuren in der Star Wars Special Edition wie bei- 
spielsweise Jabba the Hutt, wurden traditionell 
per Hand animiert. 
PP: Und Motion Capturing? 
Davia\ Motion Capturing ist eine feine Sache, 



aber um es richtig zu machen, benótigst du ein 
riesiges Eąuipment. Eine Investition in diese 
Technik wurde bei etwa eineinhalb Millionen 
Mark liegen - zuviel im Augenblick. Aber wir 
behalten es im Auge und werden vielleicht spa- 
ter einmal darauf zugreifen. 
PP: Was ist der Vorteil, wenn man so weit 
entfernt vom Hauptfirmensitz arbeitet? 
Dauid: Oh, das ist eine feine Sache, da man sich 
voll auf die Arbeit konzentrieren kann. Von uns 
geht eigentlich keiner vor 10 Uhr abends nach 
Hause, mufit du wissen. Dennoch bleiben wir in 
standigem Kontakt mit den Jungs in Birming- 
ham, machen Telefonkonferenzen und schicken 
uns taglich E-Mails. Es ist praktisch so, ais wur- 
den wir Tur an Tur sitzen. Simon schreibt etwas, 
schickt es uns, wir machen ein paar Rohentwiir- 
fe, senden sie ihm zuriick und er sagt dann: 
„Okay, so mochte ich es haben!". Aber 
die ganze Firmenpolitik und das 
Management lauft iiber Birmingham, 
und das ist gut so, denn so werden wir 
nicht abgelenkt. Stell' dir vor, wir hat- 
ten dauernd Meetings - grauenhaft! 
AuBerdem ist das hier ein lauschiges 
Platzchen, und das Bier hier ist viel 
besser ais irgendwo sonst (lacht!). 
PP: Dawe, wir danken Dir fur die- 
ses aufschlu&reiche Interwiew! 



DAVID JEFFRIES 




Dave kommt eigentlich aus der 
Filmindustrie und konnte bereits 
eine Cannes-Nominierung fur 
einen seiner Kurzfilme verbu- 
chen. Seit Anfang des Jahres hat 
er die grafische Leitung bei 
Adventure Soft ubernommen. 




Dia heiligen 
Halłen der 
Grafikabtei- 
lung 




Welche Rolle spielt der a wie 
lichtige Major Benao 
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ne abenteuerliche 




Was viele gar nicht 

wuftten: Adventure Soft 

gibt es schon seit Anfang 

der 80er Jahre 



Obwohl gerade hier bei uns in Deutschland der Name Adventure Soft in erster 
Linie mit den beiden „Simon the Sorcercr"-Spielen in Verbindimg gebracht wird, 
existiert Mikę Woodroffes Firma bereits seit 1985, und selbst vor dieser Zeit hat der 
Brite bereits Spiele mit seinem ersten Label Adventure International entwickelt. Die 
Listę der Produkte, die auf sein Konto gehen, ist zu lang, um sie hier komplett aufzu- 
fuhren, aber wir haben einige der bekanntesten herausgesucht und daraus eine klei- 
ne Softographie des englischen Unternehmens zusammengestellt. 




Mikes Sohn Simon hatte die 
Idee su „Simon the Sorcerer" 




Mit „Simon 2" fiihrte man 
das Icon-Befehlssystem ein 




Der Sumpfling entwickelte 
sich sum Publikumsliebling 




Simon trifft auf die wertrot- 
telten Kneipen-Zauberer 



1981 



Michael Wood- 
roffe griindet 
zeitgleich das Spiele-Label Ad- 
venture International und ei- 
nen kleinen Laden mit Namen 
Callisto Computers, uber den 
er seine produzierten Spiele 
vertreibt. Standort beider Fir- 
men ist Birmingham. Zu Beginn 
halt sich Mikę vor allem mit 
Konvertierungen diverser 
Adventure-Spiele von Scott 
Adams auf die Systeme Apple 
II, Atari 400/800, Sinclair 
ZX8 l/Spectrum und Commodo- 
re YIC20/C64 iiber Wasser. 



198C 



Zu den ersten 
Sigenentwick- 
lungen des jungen Herstellers 
gehoren die beiden Spiele „The 
Sorcerer of Claymorgue Castle" 
und „Questprobe - The Hulk". 



1985! 



'Mikę Wood- 
'roffe gnindet 
Adventure Soft und bringt eine 
ganze Reihe von Spielen auf 
den Markt, darunter „Robin of 
Sherwood" nach der gleichnami- 
gen Fernsehserie mit Michael 
Pread imd das Adventure zum 
Film „Gremlins". Auflerdem 
entwickelt das jungę Label in 
diesem Jahr noch zwei weitere 
„Questprobe"-Teile. 



1986; 



. Neben einer 
'Atari ST- 
Konvertierung des Automaten- 



klassikers „Gauntlet" verof- 
fentlicht Adventure Soft die 
Spiele „Rebel Planet", „Kay- 
leth", „Tempie of Terror" und 
„Seas of Blood". 



1987! 



fDas Jahr 
steht ganz im 
Zeichen zweier Lizenz-Vertra- 
ge. Zum einen produziert man 
das Spiel um den Marvel- 
Superhelden „Captain Ameri- 
ca" und zum anderen sichert 
man sich die Rechte an einer 
„Masters of the Universe"- 
Umsetzung. 



1988! 



>Mit „Heroes of 
the Lance" pro- 
duziert man ein Spiel fur die 
Dragonlance-Serie von TSR. 
Das Spiel erscheint ais einer 
der ersten Adventure Soft-Titel 
auch fur den PC, allerdings 
noch in klobiger EGA-Grafik. 



Unter dem 
Namen 



1989 

Horrorsoft produzieren Mikę 
und seine Mannen das 
Adventure „Personal Nightma- 
re", fur dessen Programmie- 
rung die Sprache AGOS ent- 
wickelt wird. 



199$: 



iines der be- 
tanntesten 
Werke, das unter dem Pseu- 
donym Horrorsoft entsteht, ist 
„Elvira - Mistress of the 



Dark", das fiir den Amiga und 
den PC gleichzeitig veróffent- 
licht wird. 



1991 



Der Nachfol- 
ger zu „Elvi- 
ra" erscheint unter dem Titel 
„Elvira II - The Jaws of 
Cerebus." 



1992 



Horrorsoft 
macht 

durch das Adventure 
„Waxworks" von sich reden, 
das durch seine vielen Splat- 
ter-Szenen besticht. Unter 
anderem trifft der Spieler hier 
auf Persónlichkeiten wie Jack 
the Ripper. 



1998° 



|Der endgul- 
tige Durch- 
bruch gelingt mit der Veróf- 
fentlichung von „Simon the 
Sorcerer", mit dem Adventure 
Soft weltweit unzahlige 
Awards und Auszeichnungen 
einheimsen kann. Das Spiel 
erscheint fiir etliche Systeme, 
unter anderem sogar ais 
Amiga CD32-Umsetzung. 



1995; 



„Simon the 
'Sorcerer II" 
erscheint und kann einen noch 
groBeren Erfolg ais sein Vor- 
ganger verbuchen. Mit diesem 
Titel etabliert sich Adventure 
Soft endgiiltig ais namhafter 
Spieleproduzent. 
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"!££ Wesel 

Óffnungszeiten: 
Mo -Fr 9.30-18.30 
Sa 9.30-14.00 

KEIN CLUB! 

Keine weiteren Abnahmeyerpflichtungen 



DUNGEON 



Dungeon 
Keeper 

Erscheint ca. Mitte Junl 
Vorbestelluno emofohlen! 



Deutsche 
Version 

DM 



76 



99 



CD-ROM 

4-4-2 FuBball DVx59,99 

3D Ultra Minigolt DAx49.99 

3D Urtra Pinball 2 DA 59,99 

688 Hunter Killer DVx76,99 

Adidas Power Soccer DA 7259 

AdventureofLomax DAx59,99 
Age o. Rifles-D. GewehrDV 69,99 

AH 64 Gold Edition DV 79,99 

AirWamorll DV 84,99 

Amber DV 74.99 

AmoredFlst2 DVx84,99 

ArkolTime DV 69,99 

Asterix & Obelix DV 49,99 

A.T.F Gold Edition DV 8459 

Atlantis DV 76,99 



CD-ROM 

Flottenmanover DV 74,99 

Royd DVx79,99 

Flying Corps DV 79,99 

FormeM/Psygnosis DV 82,99 
Formuła Cart DAx72,99 

Formuła One Gr. Prix2 DV 7959 
G-Nome DV 6959 

Gex DA 64,99 

Gut s"N"Garters DVx69,99 
HarvestofSouls DVx69,99 

HattrickWins DV 69,99 

HaveaNiceDay DV 59,99 
HeliCops DAx49,99 

Heroes o.M & Magie 2 DV 74,99 



unsere Hi«~s! 



Bestell-Telefon: 
Tel.: (02 81)9 52 98-0 
Fax: (02 81)9 52 98-10 



Atomie Bombermann DA 59,99 

Banzai Bugs DV 57,99 

BaphometsFluch DV 69,99 

Battle Sport DAx49,99 

Bazooka Sue DV 79,99 

Betrayalin Antara DVx79,99 

Biing Edition DV 44,99 

Birthright DVx69,99 

BlastChamber DV 69,99 

BlerfuB 2 DV 5459 
Bundesliga Manager 97 DV 6459 

Ceasar2/Wind.95 DV 5459 

Cwilization 2 DV 59,99 

Civilization 2 DATA DV 39,99 

Cluedo DV 7259 

Comanche 3.0 DV 76,99 
Comm.&Con. 1 SVGA DV 79,99 

Comm.&Conquer2 DV 79,99 
Comm.&Conq.2DataDV 29,99 

ConquestEarth DVx79,99 

Crow:Cityo.Angles DA 74,99 

DarkReign DVx84,99 

DarklightConflict DV 76,99 

DaytonaUSA DV 69,99 

DaedalusEncounter DV 2459 

Damonworld DVx72,99 

DeadlyTide DV 7459 

Deathdrome DAx49,99 

Delirium DAx74,99 

DerPlaner2 DV 69,99 
Descentt. Undermount. DV x79,99 

DestructionDert)y2 DV 74,99 

Diablo DA 69,99 

DieFugger2 DV 49,99 

DieSiedler2 DV 6450 

DieSiedler2 Miss. CD DV 29.99 
DieSiedler2 

-Ubersiedler DV 24,99 

Discworld2 DV 79,99 

Dominion DVx74,99 

Dragon Dice DVx74,99 

Dragonheart DVx69,99 

Dschungelflipper DA 39,99 

Dugeon Keeper DV 76,99 

Earth2140 DV 34,99 

Ecstatica 2 DVx74,99 

Elisabettil DV 69,99 

Evidence DV 79,99 

Eihumed DV 74,99 



Holiday Island 

HofidaylsIandDATA 

Hugo3 

Hugo4 

Hunter Hunted 

Hunter Killer 

Hyperblade 

IM 1 A2 Abrams 

Imerium Galactica 

Independence Day 

Interstate 76 

Iron&Blood 

Isnogud 

Jack Nicklas 4 

Jagged Alliance 2 

James Bond Collection 

Jedi Knight 

Kais Power Goo 

Kick01f97 

KilrathiSaga/WC1-3 

KKND 

Larry7 

LastExpress 

LlnksLS 

LinksLSCourseColl.1 

Unks Ls Course Coll.2 

Links LS Course Coll.3 

LordsofRealms2 

Lords ot Realms 2 Data 

Lost Vikings 2 

Magic-Zusammenkunft 

Marathon II 

Mass Destruction 

Master of Orion 

MAX. 

M.D.K. 

Mechwarrior 3/Mechen 

Monopoly 

Monster Trucks 

MonsterTruck Madness 

MotoRacer/Win95 

Mutant Pinguins 

Nascar Racing 2 

NBA Jam extreme 

NBALive97 

NeedlorSpeed2 

Nemesis 

NHLHockey97 

Otriello 



DV 69,99 
DV 19,99 
DV 3959 
DV 5959 
DV 6959 
DVx76,99 
DV 79,99 
DV 79,99 
DVx72,99 
DVx76,99 
DV 69,99 
DVx74,99 
DA 49,99 
DAx76.99 
DV 74,99 
DVx59,99 
EVx79,99 
DV 79,99 
DV 69,99 
DVx57,99 
DV 59.99 
DV 7959 
DV 76,99 
DA 89,99 
DA 54,99 
DA 5459 
DA 54,99 
DV 79,99 
DVx24,99 
DV 67,99 
DA 77,99 
DV 3959 
DA 59,99 
DV 79,99 
DV 74,99 
DV 74,99 
.DV 7959 
DV 5459 
DA 72.99 
DA 7459 
DV 76,99 
DA 5959 
DA 77,99 
DA 69,99 
DV 76.99 
DV 76,99 
DV 74,99 
DV 76,99 
DV 3959 




X-Wing vs- 
Tie Figther 



Deutsche 
Anleitung 



DM 



74 



99 



Pandę 
■nonium 

Deutsche 
Anleitung 



DM 



69 



99 



Lost 
Vikings II 



Deutsche 
Yersion 



DM 



67 



99 



Extreme 
Assault 



Deutsche 

Version 



DM 



69, 



99 



Last 
Express 



Deutsche 
Version 



DM 76, 



99 



Hbncileranfragen 
erwuns 



f ragen I 
cht! ' 



Extreme Assault 


DV 69.99 


F1 Manager 


DV 6959 


F 22 Lightning 2 


DV 79,99 


Fallen Heaven 


DV 84,99 


Fallout 


DAx74.99 


Frfa Soccer 97 


DV 76,99 


Frfa Soccer Manager 


DVx69.99 


RipOut 


DA 49,99 



Outlaw 


DA 74,99 


Pandemonium 


DA 69,99 


Pandora Akte 


DV 74.99 


PanzerDragoon 


DV 6959 


PCGamesCheater2 


DV 24,99 


PerfectWeapon 


DVx76.99 


Phantasmagoria 2 


DVx77,99 



Pinball 97 
POD 

Police Quest SWAT 
Power Chess 
PrintArtlst4.0 
Privateer2/Darkenlng 
Project r : 

Realms of the Haunting 
Rebel Assault II 
Red Baron 2 
Redneck Rampage 
Residen; 
R.I.O.T 
Rlslko 
Road Rasłl 
: Aces 
Win95 
Schlelchlahrt 
Secretot 
Senfert 
Sega Rallye 
Shertock Holmes 2 
Silent Hunter 
Sileni Hunter Data 
Sim City 20TJ0Colecfon 
SimCity20WNetzwerk 
Sim Copter 
Sim Golf 
Sim Park 
Slam n Jam 

KnucWes 



DA 5459 
DA 74,99 
DA 8B5B 
DV89,99 
DVx39.99 
DV 7959 
DV 6953 
DV 79,99 
DV 49,99 

DA74.99 

DVx72,99 
DAx59,99 
DV 7459 
DV 5959 
DA 49,99 
DA 69,99 
DV 69,99 

DAx7259 
DV 69.99 
DV 76,99 
DV 6959 
DV 29,99 
DV 8453 
DV 6453 
DV 74,99 
DV 72.99 
DV 59,99 
DAx/19.99 
DA 49.99 
DA 49.99 
DAx69.99 



SSN/TomCIancy 
Stad! d veri. KI 
Starfteet Acad 
Star Trek Borg 

Sta rrck Bmmn 

nther2 
Terradice 
Test Drhre: OR Road 

T.PAIley Bowling 
TheOtg 

Theme Hospltal 
Tle Fighter 
TimeLaps 
Time Warrlor 

TomhRaWer 
Toonstruck 

UEFAChamiea 96/97 
US-Navy Fignie 
Vermeer 

Warcraft2+-Data/Edlt. 
WET-S. Empire 
WipEout2097 
WWFi.y House 

X-Coro : Apocalypse 
X-WlngvsTta Fighter 

Yoda Story 
Zombieville 
Zorck Nemesis 
Zorck Nemesis Edition 



DA 49.99 
DV 72,99 
DVx79,99 
DA49.99 
DV 74.99 
DV 69.99 
0V74.99 
DA 54.99 
DAx76,99 
DV 495S 
DV 7659 
DV 4956 
DV 69,99 
0V59,99 
DVx89,99 
DV 64,99 
DV 6599 
DV 67.99 
DV 82,99 
DV 59.99 
0V 79.99 
DV 74.99 
DAx74,99 
DA 9959 
DAx7259 

DA 74,99 

DV 3953 
DA 2959 
DAx7259 
DV 7459 

DVx.79.9G 



CD-ROM 

Angebote solange 
Vorrat reicht 

3D Ultra Pinball DA 34,99 

7thGuest DA 1959 

A-Train DA 1959 

Aces over Europę DV 1959 

Aces o.t. Deep DV 34,99 

AcrosstheRhine DV 24,99 

Albion DV 2959 

Alien Trilogy DV 3959 

Amerika DV 24,99 

Ancient Empires DV 3459 

ArmoredFist DV 29,99 

Ascendancy DV 2959 

BattleBugs DV 29,99 

Battle Isle 3 DV 3959 

Beneatht. Steel Sky DV 19,99 

Betrayal at Krondor DV 19,99 

CamerStrikeForce DV 2459 

Cwilization 1 DV 24,99 

Civil War General DV 34,99 

Colonizatjon DV 24,99 

Comanche 2.0 + DATA DV 39,99 

ConquererA.D 1086 DV 29,99 

ConquestDeluxe DV 34,99 

CreatureShock DV 19,99 

CrusaderNoRegret DV 39,99 

Cyberial DV 24,99 

DasGewehr/Ageo.RiflesDV 2959 

Das schwarze Auge 3 DV 29,99 

Dawn Patrol DV 2459 

Deadalus Encounter DV 24,99 

Der Meister DV 1959 

DerPatrizier DV 34,99 

Descentl DA 24,99 

Descent2 DA 34,99 

Dungeon Master 2 DV 2459 

Earth Siege 1 DV 1959 

Earth Siege 2 DV 3459 

EarthwormJiml +2 DV 3959 

Earthworm Jim Teil 1 DV 29,99 

Fantasy General DV 29,99 

Frfa Soccer 96 DV 29,99 

Frankenstein Ue.o.t.M. DV 24,99 

FreddyPharkas DV 19,99 

GeneWars DV 3959 

Gobliins Teil 1 + 2 DV 1959 

Gobliins Teil 3 DV 1959 

Gobliins 4/Woodruff DV 1953 

Golden Gate Killer DV 24.99 

Grand Prix Manager DV 39,99 

Grand Prix Manager II DV 39.99 

Hansed.Expedition DV 3453 

IncredibbleMaschinel DV 1953 

lndyCarRacing2 DA 3453 

KingsQuest7 DV 19.99 

LandsofLore DV 19,99 

Larry6 DV 1959 

Last Dynasty DV 1959 

Legend Kyrandia 2 DV 19.99 

Legend Kyrandia 3 DV 19.99 

Lost Eden DV 19,99 

Magie Carpet 2 DV 2959 

Mechwarrior 2 /Win95 DV 29,99 

MegaRace2 DV 29,99 

Might & Magie 3-5 DV 39,99 

NBAJamToumement DA 24,99 

Necrodome DV 29,99 

NHLHockey94 DA 9.99 

NHLHockey96 DV 2959 

Nascar Rac. +Track Pa. DA 14,99 

Oftensive DV 2959 

Outpost1J5 DV 1959 

PiratesGold DV 2459 

Pitfall DV 29,99 

Police Ouest 4 DV 1959 

Pro Pinball the Web DA 29.99 

Ran Soccer DV 2959 

Ran Trainer 2 DV 2959 

Rayman DV 34,99 

Rebbel Assault 1 DV 2959 

Red Barom DVx19,99 

SensibleWorido.Soccer DA 1953 

Shanghai Gr.Moments DV 24,99 

Shattered Steel DA 34,99 

Shivers DV 19,99 

Silent Thunder DV 34,99 



Angebote: (FonM»a) 

Sim Ant DA 19,99 

Sim City Enhanced DV 19,99 

Sim Earth DA 1959 

Sim Farm DA 19,99 

Sim Life DA 19,99 

Sim Tower DV 3959 

SimTown DV 39,99 

Simon the Sorcererl DV 29,99 

SimontheSorcerer2 DV 2959 

Space Hulk 1 DV 9,99 

SpaceHulk2 DA 3959 

Space Ouest 6 DV 19,99 

Star General DV 2959 

Star Trek 1 DV 2453 

Star Trek 2 DV 2459 

Star Trek 3/Next Gen. DV 3953 

Stonekeep DV 3959 

Syndicate2Wars DV 39,99 

TFX2000 DV 3959 

TheHive DV 34,99 

Tirt DV 19,99 

TimeCommando DV 39.99 

ToShinDen DV 29,99 

TorinsPassage DV 19,99 

Top Gun:Rreat Will DV 24,99 

Transp. Tycoon deluxe DV 2459 

U.F.O. DV 2459 

U.S.NavyRghter DV 29,99 

Urban Runner DV 34,99 

Vollgas DV 29,99 

War Wind DV 2959 

WarcrafM DA 2459 

WingCommander3 DV 34,99 

World Rallye Fever DA 19,99 

Worms DV 2959 
X-Com Terror oft.DeepDV 2459 

X-WingCompilation DV 29,99 



WirfiihrenSpiele 
u.Zubehórfur 
Sony PlayStation 
u. Nintenilo 64 



Zubehór 

Aktjvboxen 1 00 SubWoover 99,99 

Aktivboxen160 59,99 

Aktivboxen240 7959 

Aktivboxen3203D 9959 

Alfa Twin Umschaltbox 34,99 
Microsoft Sktewinder 

Gamę Pad 5993 

Gravis Joystick Analog Pro 4453 

Gravis Gamę Pad Pro 49,99 

GrawsJoystBIackhawk 59,99 

Gravis Firebird 2 12959 
Gravis Gripp Pad System 
enthaTt4-PlayerGame 
Interface und 2 Pads 

mitje8Buttondeutsch 139,99 

Logitech Joyst Warrior 1 29,99 

ThrustmasterLenkradT2 
incl.Gasu.Bremse 219,99 

Thrustmaster Grand Prix 1 -Lenkrad 
preiswerte Variante des 
Formuła T2 - Die FuGpedale 
werden durch zwei Hebel am 
Lenkrad ersetzt! 169,99 



Probleme? 



Sie haben Probleme mit der 
Installation Ihrer Software? Kein 
Problem, denn wir lassen 
UNSERE KUNDEN nicht im Regen 
stehen! Insiderwissen, bei 
Konfigurationsprobleme 
Call&Play HOTLINE anrufen und 
nach "Frank Klein" fragen. 
Probieren Sie es doch einfach 
mai aus. 

Hotllne02 81-9 52 98-0 
ab 15.00 Uhr 



Versandbedingungen: Ab DM 200,- Software Auftragswert portofreler Versand. 

Vorkasse DM 6,90 pro Paket • Bei Nachnahme DM 9,90 pro Paket zzgl. Nachnahmegebuhr 
Fur bestellte und annahmęyerweigerte Ware berechnen wir DM 1 5,- pauschal! 



DV= Spiel und Anleitung deutsch • DA = Anleitung deutsch - EV= voll englisch 
i.V.= in Vorbereitung • x= Spiel war bei RedaktionsschluB noch nicht am Markt 

Fur Druckfehler keine Haftung! Irrtumer u. Anderungen yorbehaltenl 
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Eine schlagkraftige Marinę ist 
bei diesem Auftrag won ele- 
mentarer Bedeutung 

Mission 5 

Baut Euer Lager in gewohnter Weise und 
móglichst in FluBnahe auf. Die Vorstadte an 
den Positionen 1,2,3 und 4 solltet Ihr mit 
mehreren Panzern schutzen, da die Sowjets 
diese ofter angreifen. Stellt danach mehrere 
Kreuzer her und greift damit die Tesla-Spule 
Tl an. Vor8icht, in den Gewassern befinden 
sich etliche U-Boote! PaBt dariiber hinaus 
auf die V2-Raketenwerfer auf, da diese auch 
auf Schiffe schieBen konnen. Attackiert 
dann mit den Kreuzern die Kraftwerke, den 
Bauhof und die restlichen Gebaude. Bringt 
mit einem Transporter von jeder Vorstadt 
einen Zivilisten auf die Insel - und die Mis- 
sion ist erledigt. 

Mission 6 

Zunachst ist es sehr wichtig, jedes Gebaude, 
das Schaden erleidet, sofort wieder zu repa- 
rieren, da Ihr uber keinen Bauhof verfugt. 
Am besten baut noch zwei Erzsammler,- 
damit der Erzabbau schneller geht. Stellt 
dann Panzer her. Wahrenddessen zerstort 
Ihr alle Brucken (Fasser) und die sowjeti- 
schen Einheiten. Nach dem Zerstoren eines 
Lastwagens hinterlaBt dieser eine Kiste. Ihr 
durft niemals mit einer Einheit eine solche 
Kiste nehmen, da sich darin Atombomben 
befinden, die dadurch ausgelóst werden kon- 
nen. Ihr konnt auch nur einen Lastwagen 
zerstoren und dann die Kiste nehmen, um 
die restlichen Lastwagen zu eliminieren. Die 
eintreffenden Konvois bestehen aus drei 
Lastwagen, die von einigen Panzern 
beschiitzt werden. Greift zuerst die LKW, 
dann esrt die Tanks an. 
Nach 20 Minuten trifft der erste Konvoi an 
Positon 1 ein. Der zweite Konvoi fahrt zu 




Die Konwois werden am geschicktes- 
ten mit Panzern angegriffen 

Punkt 2, der dritte zu Stelle 3. Ist der dritte 
Konvoi zerstort, treffen Verstarkungen der 
Sowjets ein. Die mobilen Tesla-Spulen zer- 
bróselt Ihr mit Panzern, da sie nur eine 
geringe Panzerung besitzen. Der vierte Kon- 
voi taucht bei Position 3 auf, der funfte bei 
Punkt 4. Der sechste trifft an Position 5 ein 
und der siebte und letzte an Stelle 6 ein. Sta- 
tioniert dort viele Tanks, da drei mobile 
Tesla-Spulen und drei Mammut-Panzer ais 
Schutz mitkommen. 

Mission 7 

Die ersten drei LKW kommen von Position 1, 
der vierte und letzte von Position 2. Die 
Basis der Sowjets zerstort Ihr auf folgende 
Weise: Greift zuerst die Kraftwerke, Flam- 
menturme, Tesla-Spulen und den Bauhof mit 
Kreuzern an (Vorsicht! Flammenturme und 
Tesla-Spulen konnen Schiffe angreifen!). Den 
Rest der sowjetischen Gebaude und Einhei- 
ten zerstort Ihr gemeinsam mit Land- und 
See-Einheiten. 




In dieser Mission ist sum Ende hin 
gutes Timing wichtig 

Mission 8 

Am Anfang der Mission stehen zwei mobile 
Baufahrzeuge (MBF) zur Verfugung. Benutzt 
nicht beide sofort, sondern fahrt mit einem 
zur Position 1 und baut dort eine zweite 
Basis auf. Stampft ais erstes eine Raffinerie 
aus dem Boden, da das Erz am Startpunkt 
gleich aufgebraucht ist. Es ist wichtig, daB 
Ihr die zwei Basen gut absichert (Geschiitz- 
turme, Tarnbunker), da die Gegner standig 
angreifen. Ist diese Basis abgesichert, erkun- 
det Ihr die gegnerische. Ein paar Panzer 
bewegt Ihr uber die Position 2 von unten in 




Baut gleich su Beginn swei Lager 

die Basis, da die Einheiten von der Tesla- 
Spule dort nicht angegriffen werden. Darauf 
werden die Flak-Stellungen, der Bauhof, die 
Tesla-Spulen und die Flammenturme mit 
den Helikoptera angegriffen. Danach ver- 
nichtet mit den Bodentruppen und den Heli- 
koptera den Rest der Gebaude und alle 
sowjetischen Einheiten. 

Angriff der Riesenameisen 

...und die versteckten Geheimauftrage gegen 

die mutierten Riesenameisen hat Ralf 

Fischer aus Uettingen erledigt. In diese 

gelangt Ihr ubrigens, wenn Ihr die linkę 

„Shift" -Taste gedruckt haltet und auf den 

runden Lautsprecher klickt. 

Legendę: 

grau: Berge/Baume 

hellrot: Ameisenhaufen 

rot: Erzfelder 

blau: Fluss/Meer 

schwarz: Felsenkuste 

Mission 1: Uberlebt 

Geht mit Euren Einheiten nach Norden und 
biegt dann nach Osten ab. Dort findet Ihr eine 
zerstorte Basis, die Ihr erst einmal repariert. 
Euer Auftrag ist es, die Basis gegen die Rie- 
senameisen zu verteidigen und 30 Minuten 
lang zu halten. Dazu sichert Ihr die Eingange 
mit einigen Mannera und Fahrzeugen ab. 
Denkt daran: Ihr schafft diesen Auftrag auch 
mit nur einem Oberlebenden, doch die Basis 
braucht Ihr noch fur die folgenden Mission. 

Mission 2: Evakuiert die 
Zivilisten 

Mit dem Baufahrzeug fahrt Ihr zu Eurer 
Basis und errichtet dort einen Bauhof. Nach- 
dem Ihr die Eingange zur Basis mit Turmen 
und Bunkera abgesichert habt, stellt Ihr 
einige BMTs her, die die Zivilisten aus den 
Dorfern im Osten und Nordosten holen. Soli- 
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ten die Ameisen lastig werden, baut Panzer 
und FuBtruppen und zerstórt die Briicken 
um die Insel mit den Nestern der Ameisen. 
Die Zivilisten bringt Ihr dann auf die Insel 
im Nordwesten. Benotigt Ihr wahrend des 
Auftrages einmal Geld, fahrt mit einigen 
Panzern nach Siidosten. Dort findet Ihr bei 
einem Ameisenhaufen Geldkisten. Den 
Haufen schaltet aus, indem Ihr auf die Fas- 
ser schieBt. 




Hier mttBt Ihr die Basis aus dem 
zweiten Auftrag ubernehmen 

Mission 3: Zerstórt alles 

Baut Eure Basis bei Position 1. Sobald die 
Spezialisten eingetroffen sind, schaltet Ihr 
das Nest neben Eurer Basis aus. Sichert 
Eure Basis nach Norden und Siidwesten mit 
Turmen und Bunkern ab. Mit einigen Pan- 
zern saubert Ihr das Erzfeld nórdlich Eures 
Stutzpunktes von Riesenameisen und befes- 
tigt es. Da Ihr jetzt genug Geld bekommt, 
kónnt Ihr die anderen beiden Nester auf 
Eurer Halfte der Kartę ausschalten. Dazu 
ladet Ihr einen Spezialisten in einen BMT 
und fahrt ihn, den Riesenameisen auswei- 
chend, vor die Nester und laGt sie ihn aus- 
schalten. Ais nachstes vernichtet Ihr das 




Bei Position 2 befindet sich eine 
weriassene Basis, die Ihr fur 
Euch nutzen kónnt 




...von vielen im Lebensraum 
FlieRgewasser ist der Otter. Wir 
sind dieSpezialisten fiir den 
Schutz seiner Lebensraume. 

Infos uber unsere innovative 
Forschungs-, Bildungs- und 
Biotopentwicklungsarbeit schik- 
ken wir Ihnen gern gegen Ein- 
sendung dieser Anzeige und 
von DM 5,- (in Briefmarken) zu. 

Name: 



StraBe: 



PLZ, Ort 




Aktion Fischotterschutz e.V. 

OTTER-ZENTRUM 

29386 Hankensbuttel 

Fax 05832 -980851 



"HeiBe Scheiben" 
direkł vom 
GroBhdndler! 



Garantiert 
niedrigste Preise! 



PLAYBOY- Pamela Anderson 



(Foto/Film) 
Miss Nudę World 
(1000 Fotos) 
Lingerie Dream ' 
(Foto/Film) 



nur 59,95 DM 



nur 49: 



DM 



nur 39,95 DM 



Weitere 700 
superscharfe Titel 
(lnteraktive Games/ 
Foło/Film/MPEG) und 
jede Menge spfelbare 
Demos & Prevjews erwar- 
ten Sie auf unserem neuen 

CD-ROM Kałijlo^ 

Jetzt ah(ordern! 

Schutzgebiihr: 20.--DM 

(inki. Porto u. Versand. wird beim 

Erstkaul angerechnet. Versand- 

kosłen bei Besłellung: Nach- 

nahme 10,-/Vorkasse 6,-) 

Fel. 02102-86040 
toc 849711 

Tdglicher Lagerverkauf! 
dataDisc Entertainment 

EisenhCittenstraBe 4 
40882 Ratingen 




PC- 
CD-ROM 

+ 

SONY 
PSX 

+' 

NINTENDO 

64 



Bitte nur 

Handleranfragen! 



Groft Electronic 

Computerspiele + Zubehór 

Passauer Stralie 13 
D- 94133 Rohrnbach 
Teł. 08582/96 05-0 
Fax 08582/96 05-99 
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Erst sum SchluB braucht Ihr alle sur Verf iigung stehenden Truppen 



Nest im Nordwesten, da Ihr dann die bei 
Punkt 2 stehende, verlassene Sowjet-Basis 
ohne Gefahr erobern konnt. Die iibrigen drei 
Nester zerbroselt Ihr wieder mit jeweils 
einem mit einem Spezialisten bemannten 
BMT. Zum SchluB stellt Ihr noch ein paar 
Mammuts auf, die die restlichen Riesen- 
ameisen beseitigen. 

Mission 4: Findet die Amei- 
sen und vernichtet sie 

Wahrend der gesamten Mission benotigt Ihr 
eigentlich nur Stavros, die restlichen 
Cyborgs braucht Ihr lediglich zum SchluB. 
Geht mit Stavros zu Punkt 1. Dort aktiviert 
Ihr die Tesla-Spule, die bei Position T steht. 
Bei Position 2 befinden sich zwei Kisten, 



die Ihr aufnehmt, bevor es zu 3 weitergeht. 
An den Stellen 4 und 5 saubert Ihr alles 
von Ameisen und ihren Larven und bewegt 
Euch dann zu Ort 6. Tótet alle Rieseninsek- 
ten und marschiert zu Position 7, wo Ihr 
schlieBlich Verstarkung erhaltet. Setzt diese 
Verstarkung jedoch noch nicht ein, sondern 
geht mit unserem Einzelkampfer zu Punkt 8 
und zerbroselt dort alles Ungeziefer. Schickt 
den Mammut-Panzer und Stavros zu 
Stelle 9, wo Ihr Euch um die Feuer- Ameisen 
kummert. Konzentriert nun alle Einheiten 
an Position 10; dort befindet sich die Kóni- 
gin! Greift sie an, und sobald Ihr sie samt 
Larven und Eskortę vernichtet habt, ist die 
Kampagne und somit das kultige B-Movie- 
Szenario erfolgreich beendet. 



Magie - The Gathering 



Gerd Baumkirchner aus Felixdorf in der 
Schweiz hat viele Tips fur MicroProses Tra- 
ding-Cards-Versoftung parat. Leider konnten 
wir aus Platzgriinden nicht alle Spruchlisten 
abdrucken, reichen diese jedoch in der nach- • 
sten Ausgabe nach. 

Die Órtlichkeiten 
Shandalars 

Dorfer: Hier konnt Ihr Quests annehmen, 
um an Manasteine, Spells oder Manalinks zu 
kommen. 

Stadte: Hier lassen sich Spells gegen Mana- 
steine tauschen. 

Dungeons: Fundort fur teilweise einzigar- 
tige Spells. Einen derartigen Kerker konnt 
Ihr erst aufsuchen, wenn Ihr einen Tip fur 
seinen genauen Fundort erhalten habt. Diese 
gibt es nach Kampfen, wenn die Besiegten 
statt Spells Dungeonclues anbieten (Pro 
Dungeon gibt es 3 Tips: a) Wo das Gewólbe 
ist, b), welche Creatures in dem Dungeon 



sind c), welche Spells darin zu finden sind). 

Vorsicht! Hier konnt Ihr nicht abspeichern 

und es gelten verschiedene Regeln, zum Bei- 

spiel wird der Verlust von Lebenspunkten 

von Kampf zu Kampf mitgezogen. Gliick- 

licherweise gibt es auch gewisse Gadgets 

in den Dungeons: Zusatzliche 

Lebenspunkte oder von 

Anfang eine Creature, aller- 

dings immer nur eine pro 

Kampf. Auch wenn Ihr meh- 

rere gefunden habt, Euch 

steht immer die zuletzt 

gefundene zur Seite. AuBer- 

dem gibt es auch noch Ridd- 

les. Konnt Ihr das Ratsel 

nicht lósen, habt Ihr einen 

Gegner mehr. Um an die 

Schatze zu gelangen, die im 

Gewólbe verborgen sind, 

muBt Ihr jedoch nicht samt- 

liche Gegner besiegen. Ein Dorf : Hier 



Allgemeines 

Quests: Es gibt zwei Arten von Quests, 
jedoch hat jede ein Zeitlimit, das unbedingt 
eingehalten werden muB, da sonst dieses 
Dorf keine weiteren Quest mehr vergibt. Bei 
der ersten Art sollt Ihr eine Creature ver- 
nichten, die das Dorf in Angst und Schrecken 
versetzt. Die andere besteht darin, einen 
Gegenstand aus dem Dorf zu einer Stadt zu 
bringen. Dabei handelt es sich um einen 
Brief oder einen Spruch, den Ihr Euch z.T. 
noch besorgen muBt. Die Bezahlungen vari- 
ieren dabei; Ihr bekommt entweder Mana- 
steine, einen Spell oder einen Manalink. 
Manalinks sind sehr wichtig fur den weite- 
ren Verlauf des Spiels, da Ihr dadurch einen 
permanenten Lebenspunkt erhaltet. Jede 
Stadt kann einen Manalink vergeben. 
Die Gefahr von den anderen Magiem: Nicht 
nur, daB geniigend duellwiitige Magier 
umherlaufen, die sich mit uns duellieren wol- 
len, ihre Meister streben auch noch die Welt- 
herrschaft an. Diese konnen sie nur erlan- 
gen, indem sie vier Stadte in ihre Gewalt 
bekommen und sie unter einer Manakuppel 
einsperren. Zum Gliick bekommt Ihr jedes- 
mal eine Nachricht, wenn eine Stadt ange- 
griffen wird. Jetzt konnt Ihr Euch naturlich 
sofort auf den Weg machen, um diese Stadt 
von der Belagerung zu befreien. Steht Ihr 
unter Zeitdruck (Quest), muBt Ihr eine Ent- 
scheidung treffen. Eine Stadt laBt sich auch 
wieder zuruckerobern, aber solltet Ihr einen 
Manalink zu dieser Stadt haben, geht dieser 
naturlich verloren. 

Die Schlosser der Magier: Hier gelten die sel- 
ben Regeln wie fur Dungeons. In jedem 
SchloB befindet sich ein Gildenlord (Oberma- 
gier). Es genugt, ihn zu besiegen, um das 
SchloB zu vernichten. Nehmt die Schatze 
mit, die dort teilweise herumliegen. 
Worldmagic und Manasteine: Manasteine 
sind sehr wichtig, denn Ihr konnt sie gegen 




konnt Ihr Einkaufe tatigen 
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Hier ist ganz Shandalar in der Ubersicht dargestellt 



Spells eintauschen oder mit ihnen World- 
magic anwenden. Es gibt insgesamt 12 ver- 
schiedene magische Gegenstande, die man in 
diversen Stadten kaufen kann. Wo Ihr sie 
bekommen konnt, erfahrt Ihr in einigen 
Stadten und Dorfern. 

Alle Arten Worldmagic 

Conjurers Will : Um das Deck nicht nur in 
einer Stadt oder in einem Dorf zu adjustie- 
ren, konnt Ihr einen Schwarzen Manastein 
riskieren, um es auch wahrend der Reise 
zu andern. 

Leaps of Fate : Mit einem Blauen Mana- 
stein laflt sich jede Distanz iiberwinden - lei- 
der nur unkontrolliert, 
Quickening: Um fur kurze Zeit etwas 
schneller voranzukommen, mufit Ihr einen 
Griinen Manastein opfern. 
Staff of Thunder: Mit einem Roten Mana- 
stein konnt Ihr den unmittelbar nachsten 
Gegner vernichten. 

Sword of Risistence: Um eine belagerte 
Stadt so rasch wie móglich zu erreichen, 
setzt einen WeiBen Manastein ein. 
Sleigt of Hands: Hiermit lafit sich der eige- 



OkAy Sofi 



Am Graben 2 92557 Weiding 
Tel. 09674 -1279 Fax -1294 
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AIB WARRIOR 2 
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dark rcign 

DIABLO 
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IARTH 2140 

£XT»EM£ ASSAULT 

FORMtL I ■ 

ORAND PRIX 2 

INTIRSTATt 74 
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GREEN 
PEPPER 



•■. TtRTAINMENT 



Green Pepper - 

Die neue Markę von Novitas 

Best Entertainment 



Jagd auf Roter Oktober 

Roter Oktober ist ein U-Boot, das kraftvoll 
und dabei so leise ist. daft es kaum auf- 
gespurt werden kann. Doch die sowjeti- 
sche Flotte hat den Befehl bekommen, Sie 
um jeden Preis zu verfolgen und zu zer- 
stóren. EVP 19,95 DM 



Cydemania 

Bei diesem Motorradrennen haben Sie die 

Wahl zwischen fiinf schwierigen Rennstrecken 

und sechs „aufgemotzten" Maschinen. 

Behalten Sie beim heiRen Rennen einen 

kiihlen Kopf, nur so werden Sie richtig auf 

Gefahren, wie schleichend langsame 

Lastwagen oder rutschige Olspuren, reagieren 

kónnen. Wenn Sie im aggressiven Modus fah- 

ren, werden Sie fur das Attackieren Ihrer Gegner sogar 

EVP 19,95 DM 
Survival 

Survival ist ein Strategie-Spiel, das etwa 
125 lahre nach einem verheerenden 
Atomkrieg spielt, der fast die gesamte 
Menschheit ausrottete. Die wenigen Uberle- 
benden im Bunker 12-A bereiten sich auf 
die Ruckkehr zur Oberflache vor. Nun gilt 
es, eine neue Zivilisation aufzubauen und 
sich gegen die Mutanten und andere Feinde 
zu verteidigen. EVP 19,95 DM 
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kundei. DM 6.S0 ' Nachnahme DM 9.90 (. DM 3,- Zkgeb.) ' Auslanil ab DM 14,00 



• Ausschliefilich Vollversionen, 

* Deutsche Lokalisation und / 
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nen Einsatz eines Duells andern 
Haggler's Coin: Ab jetzt haben die Dórfer 
und Stadte mehr Spells anzubieten. 
Amulet of Swampwalk: Beschleunigt Rei- 
sen durch Siłmpfe. 

Tome of Enlightment: Das Limit fur Dop- 
pelte Spells wird vergrof3ert. 
Fruit of Sustence: In Waldern findet Ihr 
nun genug Nahrung. 

Dwarven Pick: Beschleunigt den Weg 
durchs Gebirge. 

Ring of the Guardian: Die feindlichen 
Magier brauchen nun funf Manakuppeln fur 
die Weltherrschaft. 

Zufallige Begebenheiten: Auf dem Weg 
durch Shandalar findet Ihr hin und wieder 
auch einmal versunkene Stadte, Friedhofe, 
gesunkene Schiffe etc. Hier sind ab und zu 
noch Spells und Manasteine versteckt, die 
z.T. bewacht werden. 
Dórfer werden ais Hiitten dargestellt. 
Stadte werden mit einem Trumchen darge- 
stellt, darunter steht der Name der Stadt. 
Die Farbę des Namens symbolisiert den Sta- 
tus der Stadt. 

WeiB: Es existiert ein Manalink mit dieser 
Stadt. 

Gelb: Kein Manalink. 
Rot : Stadt wird angegriffen. 
Grau: Stadt liegt unter einer Manakuppel. 



LAND SPELLS 




In den Gewólben gibt es manche 
Ratsel tu iósen 

Einige Tips: Versucht ein Deck am besten 
mit Spells von nur einer Farbę zusammenzu- 
stellen, einige Artifact-Spells dazu und genii- 
gend Land-Spells; es lassen sich ja bis zu drei 
verschiedene Decks zusammenstellen. 
Danach organisiert Euch einige Manalinks 
(s. Quests). Spells, die Ihr nicht mehr 
benótigt, verkauft in den Dórfern und Stad- 
ten, indem ihr mit der rechten Maustaste auf 
den Spell klickt. Achtet zudem immer auf 
Euren Nahrungsvorrat. Speichert oft und vor 
allem dann, wenn Ihr einen Dungeon betre- 
tet. Fiir jede Stadt gibt es nur einen Mana- 



Name 


Cost 


Effect 


Specials 


Forest 





+1 Green Mana 




Gem Bazaar 





+1 Random Mana 




Island 





+1 Blue Mana 




Libary of Alexendria 





+1 Generic Mana 


Draw a Card 


Mishras Facrory 





+1 Generic Mana 


Spend 1 Mana to gain a 2/2 Creature 
for one tum 


Mishra's Workshop 







+3 Generic Mana to cast Artifactspell 


Mountain 





+1 Red Mana 




Oasis 







Prevent 1 Damage to any creature 


Plains 





+1 White Mana 




Strip Minę 





+1 Colorless Mana 


Sacrifice the minę to destroy 1 land 
of your opponenet 


Swamp 





+1 Black Mana 





1 A 


RTIFACT SPELLS 


Name 

Aladdins Lamp 
Aladdins Ring 


Cost 


Effect 


10 


Tap X Mana to draw X Cards 


8 


Deals 4 Damage to 1 Creature or Player 


Amulet of Kroog 
Ankh of Mishra 


2 
2 


Prevent 1 Damage to Creature or Player 

Whenever a land comes into play, land controller 

gets 2 damage 


Armageddon Clock 

Ashnods Battle Gear 
Batering Ram 

Black Lotus 

Black Mana Battery 

Black Vise 


6 

2 
2 


4 

1 


Lay a counter on the clock. Each player gets an amount of 

damage equal to the counter. Any player may pay 4 Mana 

to remove the counter 

Target Creature gains +2/-2 

1/1 Creature with Banding. If blocked by a wali, 

destroy this wali 

Sacrifice the Black Lotus to gain 3 Mana of any color 

Charge Battery with X Black Mana and get X+1 Black Mana 

Opponent gets an amount of damage, equal to the number 

of cards in his / her hand exess of four 


Blue Mana Battery 
Bottle of Suleiman 


4 
4 


Charge Battery with X Blue Mana and get X+1 Blue Mana 
Flip Coin to get 5 Damage or a 5/5 Creature 


Brass Man 
Bronze Tablet 


1 
6 


Get a 1/3 Creature 

Exchange Cards with Opponent or Opponent gets 10 damage 


Candelabra of Tawnos 


1 


Untap X target lands 


Clay Statuę 
Clestial Prism 
Clockwork Avian 
Clockwork Beast 


4 
3 
5 
6 


3/1 Creature with Regenerate 
Adds 3 Mana of any color 
0/4 Creature put 4 +1/+0 counters on it 
0/4 Creature put X +1/+0 counters on it 


Colossus of Sarida 
Conversator 
Coral Heim 


9 
4 
3 


9/9 Creature with Trampie 

Prevent up to 2 damage to you 

Target gets +2/+2 

Gain 1 Life only if blue spell is successfully casted 

Opponent chooses 4 cards to discard 

1/5 Creature with flying 


Crystal Rod 
Cursed Rack 
Dancing Scimitar 


1 
4 
4 


Diabolic Mashine 
Dingus Egg 


7 


4/4 Creature with Regenerate 


4 


Whenever a land comes into play, Dingus Egg deal 
2 damage to that lands controller 
Opponent chosses a card to discard 


Disrupting Scepter 


3 


Dragon Engine 


3 


1/3 Creature 


Ebony Horse 
Feldons Caine 


3 
1 


Target Creature does not deal and get damage 
Shuffle graveyard into library 
Add 1 Mana of any type 


Fellwar Stonev 
Flying Carpet 


2 


4 


Target Creature gets flying 



u 
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Kampf Schwarz gegen Schwarz 

link, also vermasselt die Quests nicht. In der 
Kartenansicht kónnt Ihr Infos iiber die Stad- 
te abfragen, dort steht etwa, mit welcher 
Stadt Ihr einen Link habt oder nicht und was 
dort gegen Manasteine getauscht wird. 
AuBerdem erhaltet Ihr nach einer vollende- 
ten Quest noch ein paar Hintergrundinfor- 
mationen iiber die Geschichte und Gegen- 
wart Shandalars. 

Das Ziel des Spiels: Sch wacht und zerstort 
die Macht der bósen Magier. Jede besiegte 
Creature schwacht einen Magier je nach Art 
der Gilde, der das Wesen angehórt. Seid Ihr 
stark genug, sucht die Obermagier in ihren 
Schlossern auf. Habt Ihr alle fiinf Gilden- 
lords besiegt, diirft Ihr gegen Arzakon antre- 
ten. Dieser Jungę verfiigt iiber 100 Lifepoints 
und hat einiges an Spells drauf. Um das 
Spiel zu gewinnnen genugt es, ihn zu ver- 
wunden. Ihr konnt ihn sowieso nicht tóten, 
sondern nur von Shandalar verbannen. Jeder 
Lifepoint, den Ihr ihm an Schaden zufugt, 
gibt Shandalar 10 Jahre Sicherheit vor ihm. 
Die Spells: Es gibt sieben Arten Zauber- 
spriiche: Land-, Artifact-, Creature-, 
Enchantment-, Instant-, Interrupt- und Sor- 
cery-Spells. Jeder dieser Spells braucht fur 
das erfolgreiche Aussprechen unterschiedli- 
che Voraussetzungen. Fur Land-Spells 
braucht Ihr keine Manavorrate, fur Artifact- 
Spells teilweise und fiir alle anderen immer. 
Nun ist Mana nicht gleich Mana. Es gibt 
White-, Blue-, Black-, Red-, Green-, und 
Colorless Mana. Manche Spells brauchen 
Mana in einer bestimmte Farbę und eventu- 
ell auch noch Generic Mana (Mana irgendei- 
ner Farbę). In den folgenden Listen stehen 
fur die Kosten folgendes: 
0: Kann man jederzeit casten. 
1 bzw X: Spruch kostet 1 bzw X Mana. 
1+1 bzw X+X: Spruch kostet 1 Generic 
Mana und ein farbiges Mana, je nach Art des 
Spell, bzw. Spruch kostet X Generic Mana 
und X farbiges Mana. 

Zum AbschluB noch samtliche Spriiche (in 
Englisch). 
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Umweltschutz geht uns alle 
etwas an - Frauen wie Manner. 
Denn Umweltschutz ist Sich- 
erung unserer gemeinsamen 
Zukunft. Wenn Sie mehr wol- 
len ais nur schóne Worte, enga- 
gieren Sie sich und werden Sie 
Fórdermitglied bei Greenpeace. 
Schreiben Sie uns. 

GREENPEACE 



Informieren Sie mich, wie ich 
Greenpeace unterstiitzen kann. 
4 Mark in Briefmarken legę ich bei 



Yomame/Name 



StraBe/Hausnummcr 



Postleitzahl/Ort 0201; 

Greenpeace e.V., 20450 Hamburg. Konio-Nr. 
17 31 77. Ókobank. BLZ 500 901 00 
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Comp utertf) iel& 

http://www.multimedia-soft.de 

Spieleladen & 
Online - Cafe 

Viele MMS-Laden mit 
lokalen Netzwerken oder 
Internet - Anschlussen! 
Spielen in gemutlicher 
Atmosphare, die neuesten 
Games testen oder 
Computerzeitschriften lesen, 
Einfuhrung in Rollenspiele 
(Battletech, Warhammer, 
etc). viele Brettspiele 
vorratig. Besuchen Sie Ihren 
MultiMedia Soft Laden. 
Standig Sonderangebote 
vorratig. 

Info IS1 Info El Info 
Geschafts- und 
Franchise-Partner 

Sie wollen sich selbstandig 
machen? Sie haben Interesse an 
Spielesoftware? Sichern Sie 
sich jetzt Ihren Standort fur einen 
MultiMedia Soft Laden mit oder 
ohne Online-Cafe. Fordem Sie 
schriftlich das Infoschreiben an: 

MulTiMEdiA SofT 

52349 DUREŃ Josef Schregel Slr.50 

MulTiMEdiA SofT 

finden Sie in: 




13349 BERLIN 

MullerstraBe 70 
Computer-Spielen vor Ort 

15234 FRANKFURT/ODER 

August Bebel StraBe 1 5 
■B 0335-4001888 
Netzwerk-Spielen im Laden 

15890 EISENHUTTENSTADT 

FLirstenbergerstraBe 39 
■B 03364-72595 
Netzwerk-Spielen im Laden 

27232 SULINGEN 

Lange StraBe 42 
Computer-Spielen vor Ort 

33098 PADERBORN 

ManenstraBe 19 « 05251-296504 
Netzwerk-Spielen im Laden, Internet, 

47441 MOERS 

Neuer Wall 2-4 w 02841-21704 
Netzwerk-Spielen im Laden 

52349 DUREŃ 

Josef Schregel StraBe 50 
w 02421-28100 

Netzwerk-Spielen im Laden, Internet, 
Kinder-Computerschule. Install-Service 

82515 WOLFRATSHAUSEN 

Obermarkt 48 
Computer-Spielen vor Ort 

99084 ERFURT 

MeienbergstraBe 20 
« 0361-5621656 

MulTiMEdiA SofT BURO 
ZENTRALER EINKAUF 
52349 DuREN Josel Schregel Sir 50 
S 02421-28100 FAX 281020 
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Name 



Cost Effect 



Forcefield 3 

Glasses of Urza 1 

Grapeshot Catapult 4 

Green Mana Bartery 4 

HelmofChatzuk 1 

Howling Minę 2 

Iron Star 1 

lvory Cup 1 

lvory Tower 1 

Jadę Monolith 4 

Jandors Saddlebags 2 

Jayemdae Tome 4 

Kormus Bell 4 

Library of Leng 1 

Mana Vault 1 

Meekstone 1 

Millstone 2 
Mishras War Mashine 7 

Mox Emerald 

Mox Pearl 

Mox Ruby 

Mox Saphire 

Nevinyrral's Disk 4 

Obsianus Golem 6 

Onulet 3 

Ornithopter 

Pandora s Box 5 

Primal Clay 4 

Red Mana Bartery 4 

Rod of Ruin 4 

Shapeshiper 6 

Soul Ring 1 

Soul Net 1 

Sunglasses of Urza 3 

Tawsons Wand 4 
Tawsonss Weaponary 2 

Tetravus 6 

The Hive 5 

The Rack 1 

Throne of Bonę 1 

Time Vault 2 

Triskelion 6 

Urzas Avenger 6 

Wall of Spears 3 
White Mana Bartery 

Winter Orb 2 

Wooden Sphere 1 

Yotian Soldier 3 



Prevent all but 1 damage 

Look in target players hand 

2/3 Creature. Deals 1 damage to each flying creature 

Charge Bartery with X Green Mana and get X+1 Green Mana 

Target creature gains banding 

All players draw 2 cards instead of one 

Gain 1 life, only if one red spell is successfully casted 

Gain 1 life, only if one white spell is successfully casted 

Gain amount of life equal to the number of cards in your hand 

Redirect all damage from any creature to your self 

Untap target creature 

Draw a card 

All swamps are 1/1 creatures 

Skip your discard phase 

Add 3 colorless Mana. If untapped it deals 1 damage to you 

Creatures with power 3+ do not untap 

Put 2 cards of target player into the graveyard 

5/5 Creature with Banding 

Add 1 Green Mana 

Add 1 White Mana 

Add 1 Red Mana 

Add 1 Blue Mana 

Destroy all artifacts, creatures ans enchantments 

4/6 Creature 

2/2 Creature. If Creature dies gain 2 life 

0/2 Creature with flying 

Choose a random Summon Card from all players 

3/3 creature or 2/2 creature with flying or 1/6 Wall 

Charge Bartery with X Red Mana and get X+1 Red Mana 

Deals 1 damage to target creature or player 

Creature with 7 power and toughness, your choice to devide 

Add 2 Generic Mana 

Gain one 1 life from any creature in graveyard 

Spend White Mana as Red Mana 

Target creature with power 2 or less is unblockable 

Target creture gets +1/+1 

1/1 Creature, with flying, put 3 +1/+1 counters on it 

Put a wasp token in play. 1/1 Creature 

Opponent gets 1 damage for every card in his hand fewer than 3 

Gain 1 life only if Black spell is successfully casted 

Take anotherturn 

1/1 Creature,, put 3 +1/+1 counter on it 

4/4 creature. Gets -1/-1 when banding, flying, trampie or first strike 

2/3 wali with first strike 

Charge Bartery with X White Mana and get X+1 White Mana 

Players cannot untap morę than 1 land 

Gain 1 life only when a green spell is successfully casted 

1/4 Creature. Does not untap when attacking 




Die rotę Zauberin, einer Eurer 
Widersacher 




Bei Sahlmar sollt Ihr eine 
bestimmte Kartę abliefern 




Dieses Dungeon mufit Ihr 
iiberwinden, um zur roten 
Magierin zu gelangen 



WHITE SPELL 



Name Cost Effect 

Alabaster Potion X+2 Target player gains X life or prevent X Damage 

Amrou Kithkin 2 1/1 Creature, cannot be blocked by creature with power 3/3 or greater 

Angry Mob 2+2 2+*/2+* Creature with Trampie, gain +1/+1 from all swamps you control 

Animate Wall 1 Play it on a Wall. Wall can Attack 

Armageddon 3+1 Destroy all lands 



Art 

Instant 

Creature 

Creature 

Enchantment 

Sorcery 
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Name 


Cost 


Effect 


Art 

Sorcery 

Creature 
Enchantment 


Balance 


1+1 


Ali players except the one controlling the fewest lands, sacrifice lands until each 
player controls the same number of lands as that player 


Benalish Hero 


1 


1/1 Creature with Banding 


Black Ward 


1 


Enchanted Creature gains Protection from Black 


Blessing 


2 


Creature gets +1/+1 


Enchantment 


BlueWard 


1 


Enchanted Creature gains Protection from Blue 


Enchantment 


Brainwash 


1 


Encahnted Creature cannot attack, unless controller pays 3 Gerneric Mana 


Enchantment 
Enchantment 


Castle 


3+1 


Creature gets +0/+2 unless it is attacking 


Circle of Protection: 
Artifact 








1+1 


No Damage from Artifact source 


Enchantment 


Circle of Protection: Blue 


1+1 


No Damage from Black Source 


Enchantment 
Enchantment 
Enchantment 
Enchantment 
Enchantment 
Enchantment 


Circle of Protection: Green 1+1 
Circle of Protection: Red 1+1 


No Damage from Green Source 
No Damage from Red Source 


Circle of Protection: White 1 + 1 


No Damage from White Source 


Conversion 
Crusade 


2+2 
2 


Ali Mountains are Plains 
Ali white creatures get +1/+1 


Death Ward 

Devine Transformation 


1 


Regenerate target crature 


Instant 


2+2 


Enchanted Creature gets +3/+3 


Enchantment 


Disencant 


1+1 


Destroy 1 Artifact or 1 enchantment 


Instant 
Creature 


Elder Land Wurm 


4+3 


5/5 Creature with trampie, cannot attack until has blocked 


Eye for an Eye 


2 


Opponent player gets the same amout of damage, 
only from 1 Creature, spell effect assigns 
Ali Walls get +1/+0 


Instant 
Enchantment 


Fortified Area 
Green Ward 


1+2 


1 


Enchanted Creature gets protection from green 
Traget player gains 3 life or prevent up to 3 damage 


Enchantment 
Instant 


Healing Slave 


1 


Holy Armor 


1 


Enchanted Creature gets +0/+2 


Enchantment 
Enchantment 


Holy Strengh 
Island Sanctuary 


1 


Enchanted Creature gets +1/+2 


1+1 


Only Creature with flying or islandwalk can attack you 


Enchantment 


Karma 


2+2 


Any Player gets an amount of damage equal to the swamps he controls 


Enchantment 

Enchantment 

Enchantment 

Creature 

Instant 

Creature 

Creature 

Creature 

Creature 

Instant 

Creature 

Creature 

Interrupt 

Creature 

Enchantment 


Kismet 


3+1 


Artifacts, creatures and lands from opponent come into play tapped 
Search library for 3 basie land cards and put them in your hand 


Land Tax 


1 


Mesa Pegasus 


1+1 


1/1 Creature with Banding and Flying 


Morale 


1+2 


Ali attacking creatures get +1/+1 


Northern Paladin 
Osai Vultures 


2+2 
1+1 


3/3 Creature. Detrory target black permanent 
1/1 Creature with flying 


Pearled Unicorn 


2+1 


2/2 Creature 


Personal Incarnation 


3+3 


6/6 Creature. Caster may direct any amount of damage to him 


Piety 


2+1 


Ali blocking creatures get +0/+3 


Pikemen 


1+1 


1/1 Creature with Banding and First Strike 


Prismatic Dragon 


2+2 


2/3 Creature with Flying 


Purelace 


1 


Tareget permanet or spell becomes white permanently 
2/1 Creature 


Rainbow Knights 


2 


Red Ward 
Reverse Damage 


1 
1+2 


Enchanted Creature gains protection from Red 


Ali damage from one source is added to your life 


Instant 

Instant 

Creature 

Creature 

Enchantment 

Creature 

Enchantment 

Instant 

Creature 

Sorcery 

Creature 


Rightousness 
Samite Healer 


1 
1+1 


Target blocking Creature gets +7/+7 

1/1 Creature, prevent 1 damage to any creature or player 


Savannah Lions 


1 


2/1 Creature 


Seeker 


2+2 


Enchanted Creature cannot be blocked except be artifact creatures an white creatures 


Sierra Angel 


3+2 


4/4 Creature with Flying 


Spirit Link 


1 


For each 1 damage Enchanted Creature deals, gain 1 life 


Swords to Plowshares 


1 


Remove target creature from gamę 


Tundra Wolfes 


1 


1/1 Creatures with First Strike 


Visions 


1 


Look at the top 5 cards in any librabry, then you may shuffle that library 


Wall of Swords 


3+1 


3/5 Creature with Flying 


White Knight 


2 


2/2 Creature with First Strike and protection from Evil 


Creature 

Enchantment 

Sorcery 


White Ward 
Wrath of God 


1 
2+2 


Enchanted Creature gains protection from white 
Bury all creatures 
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BLUE SPELLS 


Name 


Cost 


Effect 


Art 


Air Elemental 
Ancestral Recall 
Animate Artifact 

Apprentice Wizard 
Backfire 


3+2 

1 

3+1 

1+2 
1 


4/4 Creature with flying 

Target player draws 3 cards 

Enchanted non-creature artifact bocomes an artifact creature with power and 

toughness each equal to ist total casting cost 

0/1 Creature , adds 3 colorless mana 

For each 1 damage enhanted creature dealt to you, Backfire deals 1 damage 

to creature s controller 

Counter target red spell or destroy target red permanent 


Creature 

Instant 

Enchantment 

Creature 
Enchantment 


Blue Elemantal Blast 
Braingeyser 


1 


Interupt 


X+2 


Taregt player draws X Cards 


Sorcery 


Control Magie 


2+2 


Gain Control of Enchanted Creature 
Copies an Artifact 


Enchantment 


Copy Artifact 


1+1 


Enchantment 


Counterspell 
Creature Bond 

Drain Power 


2 

1+1 

2 

2+1 

1 


Counter tarpet spell 

If enchanted Creature is put into graveyard, Creature Bond deals the contoler an 

amount of damage equal to the toughness of the creature 


Interupt 
Enchantment 


Target player draws all mana from alt lands he controls. Put all mana from that 
players mana pool into yours 


Sorcery 


Energy Flux 
Energy Tap 


Pay for each artifact 2 Mana or bury artifact 

Tap target untapped creature you control. Add an amount of colorless Mana 

equal to the castings cost of the creature to your mana pool 


Enchantment 
Sorcery 


Erosion 


3 


Destroy land or pay 1 Mana or 1 Life 

Deals 1 damage to enchanted enchantment 's controler 


Enchantment 


Feedback 
Flight 


2+1 

1 


Enchantment 


Enchanted Creature gains flying 


Enchantment 


Flood 

Gaseous Form 
GhostShip 
GiantTortoise 


1 
2+1 


Pay 2 Blue Mana and tap target Creature without flying 
Enchanted Creature neither deals nor recieves damage in combat 


Enchantment 
Enchantment 


2+2 

1+1 


2/4 Creature with flying and Regerate 


Creature 


1/1 Creature when attacking, 1/4 creature when blocking 


Creature 


Hurkyls Recall 


1+1 


All artifacts return to target players hand 

6/8 Creature, does not untapp, cannot attack if opponent has no islands 

Target creature gains flying 


Instant 


Island Fish Jasconius 

Jump 

Leviatan 


4+3 

1 

5+4 


Creature 
Instant 


10/10 Creature with trampie, can not attack until you sacrifice 2 Mana 


Creature 


Lifetap 

Lord of Atlantis 


2 
2 


If any Forrest target oppenent controls gets tapped gain 1 life 
2/2 Creature. All Merfolk get +1/+1 and islandwalk 


Enchantment 
Creature 


Magical Hack 


1 


Change the text of target permanten or spell by replacing all instances of one 
basie land type with another 


Interupt 


Mahamoti Djinn 

Mana Short 

Merfolk of Pearl Triden 


4+2 
2+1 


5/6 Creature with flying 

Tap all lands target player controls. 


Creature 
Instant 


t 1 


1/1 Creature 


Creature 


Mind Bomb 
Phantasmal Forces 


1 
3+1 


Deals 3 damage to each player, each player may choose to discard up to 
3 cards to prevent the amont of damage 
4/1 Creature with flying 


Sorcery 
Creature 


Phantasmal Terrain 
Phantom Monster 
Pi ratę Ship 


2 


Enchanted Land is a basie land type of your choice 


Enchantment 


3+1 
4+1v 


3/3 Creature with flying 

4/3 Creature. Can only attack if defening player has islands 

Enchanted Enchantment Controler gets 2 damage or pay 2 Mana 


Creature 
Creature 


Power Leak 
Power Sink 
Power Struggle 


1+1 


Enchantment 


X+1 
2+3 


Counter target spell unless that spells caster pays an additional X 
Player can get control of opponents creature land or artifact. 


Interupt 
Enchantment 


Prodigal Sorcerer 
Psionic Entiy 


2+1 


1/1 Creature. 


Creature 


4+1 


2/2 Creature. Deals 2 damage to target and 3 to itself 


Creature 


Psychic Venom 
Relic Bind 


1+1 
2+1 


If Enchanted land is tapped, Psychic Venom deals 2 damage to land controller 
Play on an Artifact. Target player gets 1 damage or 1 life if he untapps this artifact 


Enchantment 
. Enchantment 


Sea Serpent 
Segovian Leviatan 


5+1 
4+1 


5/5 Creature. Can only attack if defending player has islands 


Creature 


3/3 Creature with islandwalk. 

Can not be blocked if defending player has any islands 

1/1 Creature 


Creature 


Sindbad 


1+1 


Creature 


Sirens Cali 
Slieight of Mind 


1 


All creatures must attack 


Instant 


1 


Change the text of target permanten or spell by replacing all instances of one 
color word with another 


Interupt 


Spell Blast 


X+1 


Counter target spell with total casting cost equal to X 


Interupt 


Stasis 


1+1 


Each player skips their untap phase 


Enchantment 
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Name 


Cost 


Effect 


Art 


Steal Artifact 


2+2 


Gain control of enchanted artifact 


Enchantment 


Sunken City 


2 


Ali blue creatures get +1/+1 


Enchantment 


Thougtlace 


1 


Target permanent or spell becomes blue permanent 


Interupt 


Time Elemental 


2+1 


0/2 Creature 


Creature 


Time Walk 


1+1 


Take another tum after this one 


Sorcery 


Timetwister 


2+1 


Each player shuffles his hand and graveyard to his library. 
Each player then draws 7 cards 


Sorcery 


Twiddle 


1 


Tap or untap target artifact, creature or land 


Instant 


Unstable Mutation 


1 


Enchanted Creature gets +3/+3. Put a -1/-1 counter on it during upkeep 


Enchantment 


Unsummon 


1 


Return target creature to owners hand 
Destroy X target mountains 


Instant 
Sorcery 


Volcanic Eruption 


X+3 


Wall of Air 


1+2 


1/5 Creature with flying 


Creature 


WallofWater 


1+2 


0/5 Creature 


Creature 


Water Elemental 


3+2 


5/4 Creature 


Creature 


Whimsy 


X+2 


Play X random effects 


Sorcery 


Zephyr Falcon 


1+1 


1/1 Creature with flying. Attacking does not cause him to tap 


Creature 



Redneck 

Rampage 

Interplays „Wild West"-Shooter wird mit 
diesen Tricks gleich einfacher. Gebt „red" 
bzw. „rd" ein, gefolgt von: 
all: Ihr bekommt samtliche Waffen, Schliis- 
sel, Munition, Gesundheit usw. 
elvis: Ihr werdet urwerwundbar. 
guns: Ihr bekommt alle Waffen. 
inventory: Euer Inventory wird aufgefullt. 
showmap: Hierdurch wird die gesamte 
Kartę sichtbar. 





^ ^ ^^^ 
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Nun sind auch im ersten Lewel gleich 
alle Waffen werfUgbar 



Imperium 
Galactica 

Fur die gevieften Wirtschaftsstrategen unter 
Euch haben wir hier ein paar kleine Mogelei- 
en bereit. Driickt wahrend des Spiels die 
„Shift" -Taste und gebt dabei das Wort 
„KAROLY" ein. AnschlieBend tippt Ihr dann 
folgende Tasten: 



c: Dadurch erhaltet Ihr alle Kolonien und 

Erfindungen. 

v: Erhoht den Kontostand um volle 

100 000 Credits. 

5: Erhoht Euren Rang auf „Lieutenant". 

6: Erhoht den Dienstgrad auf „Captain". 

7: Erhoht den Rang auf „Commander". 



Tigershark 

Fur diese Ballerei gibt es auch Cheats, die 

Ihr durch Driicken von „N" und der Leer- 

taste im ersten Menii aktiviert. Gebt dann 

diese Codes ein: 

HAPPY: Ihr werdet unverwundbar. 

AMMO: Ihr erhaltet besonders schlagkraf- 

tige Waffen. 

BLAST: Ihr bekommt unbegrenzt Munition. 



Need for 

2 



Electronic Arts' Raserei bietet diese gehei- 

men Uberraschungen, die Ihr wahrend der 

Meniis eintippt; Wenn der Codę wirkt, ertont 

ein Zischen: 

hollywood: Damit gelangt Ihr auf die 

Bonusstrecke. 

pioneer: Alle Geheim-Fahrzeuge bekommen 

einen starkeren Motor. 

armytruck: Ihr fahrt einen Armee-Truck. 

bmw: Ihr erhaltet einen 5er-BMW . 

bus: Testet Euer Konnen mit einem Schulbus. 

jeepjy: Fahrt einen Jeep! 

landcruiser: Dir tretet mit einem Toyota an. 




Der Truck eignet sich besonders gut 
fur lustige Rammanower 

mercedes: Ihr erhaltet einen Mercedes SL. 

miata: Fahrt mit einem Mazda MX5! 

ąuattro: Jetzt geht Ihr mit einem Audi auf 

die Strecke! 

semi: Ihr bekommt einen Kenworth-Truck. 

volvo: Auch die Schweden kommen zu 

ihrem Recht. 

vwbug: Selbst ein Kafer steht auf dem 

Programm. 



I 

76 



Fiir alle Fans der gerade erst erschienenen 
bleihaltigen 70er-Jahre-Raserei haben wir 
einen Levelwarp parat: Macht im „T.R.I.P- 
Modus (Kampagne) einfach dies: Driickt 
„Strg" und „Shift" und gebt dabei „getdown" 
ein. Groove wird daraufhin diese Worte 
sagen, und alle Fahrzeuge greifen Euch an. 
Wehrt Euch aber nicht allzusehr, denn 
sobald Ihr zerstort werdet, gelangt Ihr direkt 
in die nachste Mission. 
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Ein neuer 
Prozessor sorgt 
fur Aufsehen: 
AMD macht Multi 
media mobil - 
und: Chaintech 
5TTM ATX - 
ein neues MMX- 
taugliches 
High-Tech-Board 
zum Superpreis! 
Aufierdem: 
Problemlosung 
fiir Festplatten 
mit Lade- 
hemmung. 
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Prozessor einen halbwegs kiihlen „Kopf" Soi 
behielt. Obwohl er immer noch deutlich Int 
warmer wird ais der vergleichbare Pentium, Ali 
ist hier (im Gegensatz zum Vorganger K5) rui 
ein Peltier-Liifter, der auch Ice-Cap genannt sol 
wird, nicht unbedingt erforderlich, aber den- wit 
noch sinnvoll. Diesen Lufter gibt es auch mit ma 
Alarmfunktion, die sofort zu motzen anfangt, dn 
sollten er mai stehenbleiben. Nicht schlecht, ten 
denn wenn das beim K6 passiert, dann konnt 
Ihr die Zimmerheizung herunterregeln... 



K6 PR2-200 - die neue 
Rennmaschine von AMD 



Nun kann nicht einmal mehr ich iiber AMD 
„schimpfen"! Mit dem K6 PR2-200 hat Intel 
endgultig eine ernstzunehmende Konkurrenz 
bekommen! 
Sein Steckbrief: 
Sockel: 7 

Geteilte Betriebsspannung: ]/0 3,3 Vcc / 
Core 2,9 Vcc 

Leistungsaufnahme: je nach momentanem 
„Arbeitsaufwand" bis zu 30 Watt(!) 
Nenntakt: 200 MHz (66 MHz x 3,5). 
Jedem, der sich etwas mit elektronischen 
Formeln auskennt, wird schnell auffallen, 
dafi da so „nebenbei" fast 10 Ampere verlangt 
werden! Diese Tatsache und die speziellen 
Spannungsanforderungen sind auch die 
Griinde dafiir, daB der Chip nicht auf jedem 
Board, das den Sockel 7 besitzt, eingesetzt 
werden kann. Die Platine mufi in jedem Fali 
MMX-kompatibel sein, somit auch die gefor- 
derte Betriebsspannung liefern, und iiber 
grofl genug dimensionierte Spannungswand- 
ler verfiigen. Aus diesem Grund muBte ich 
mir schlieBlich fiir den Test auch ein neues 
Board zulegen, das ich spater noch naher 
beschreiben werde. 

Auf den ersten Blick erinnerte mich der Chip 
(rein optisch) an provisorische „Handarbeit". 
Doch diese Multimedia-CPU birgt selbst fur 
eingefleischte Intel-Fans wie mich einige 
angenehme Uberraschungen. Die sichtbare 
ist der „Blechdeckel" mit dem aufgebogenen 
Rand(sieheBildl). 

Bei fluchtigem Hinsehen sieht er aus, ais 
hatte man einen Coladosen-Boden auf den 
Prozessor „genietet", dient aber in bisher 
nicht dagewesener Art ais zusatzlicher Pas- 
sivkiihler. Er ist jedoch so bemessen, daB 
jeder handelsiibliche Lufter mit Clip-Befesti- 
gung montiert werden kann. Bei Schraubluf- 
tern sollte allerdings auf einen geniigenden 
Spielraum der Haltezapfen geachtet werden 
- der K6 ist wegen des Kiihlblechs ein wenig 
dicker ais andere CPUs. 
Fiir den von mir getesteten K6-PR2-200 
reichte jedoch ein normaler NoName-Clip- 
Liifter, um dafiir zu sorgen, daB der 




Bild 1 : Das isser! 



Im Betrieb zeigte sich der Chip dann kompa Alle 
tibler ais erwartet. Fur den Test wurde Win Kon 
dows 95 auf dem spater noch beschriebener Dam 
Board, in dem der PR2-200 tickte, neu instal erst< 
liert. Es entstanden keinerlei Probleme -maB 
zumindest keine CPU-bedingten. selbs 

Auf Benchmark-Tests habe ich hier bewufl gut i 
verzichtet, denn erstens sagen diese Testineue 
sowieso nichts Einheitliches aus (10 verlasse 
schiedene Testprogramme = 10 verschiedemBoot 
Ergebnisse bei gleicher Konfiguration!), un Die 
zweitens kann man diese Tests ja uberaifast i 
nachlesen. Viel mehr interessierten miel Inter 
Anwendungsprogramme und natiirlich Spieschei 
le. Besonders bei letzteren erlebte ich einbesor 
gewaltige Uberraschung! Vor allem bebestii 
schnellen Grafikfressern wie Need for SpeeRechi 
(Special Edition), Descent II, Redneck Ramund „ 
page und ids (na ihr wiBt schon...), lief dewert i 
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PR2-200 in Verbindung mit meiner Mystiąue 
4MByte dem vergleichbaren Intel um Lan- 
gen davon! Lediglich bei 3D-FX (Diamond 
Monster- 3D) waren gegeniiber dem Intel 200 
MMX keine Gewinne, sondern minimale 
EinbuBen festzustellen. Wie schon bei der 
K5-Familie gibt es aber leider auch hier wie- 
der einige Spiele, die nicht lauffahig sind. Es 
handelt sich dabei ausschlieBlich Games, die 
in den Mindestanforderungen einen Pentium 
nennen. In diesem Fali war das Spiel 
„NHL97" das erste Opfer - spatestens bei der 
Sound-Initialisierung kam der Ruf nach dem 
Intel - und tschiiss! 

Alle Spiele, die sich laut der Mindestanforde- 
rungen jedoch mit einem 486er begnugen, 
sollten einwandfrei laufen.Bei Anwendungen 
wie dem Renderprogramm Corel Dream 3D 
machte er auf mich einen etwas zahen Ein- 
druck, was er aber bei den anderen geteste- 
ten Grafik-anwendungen (COREL) wieder 



ausbugelte. Bei einem Preis von momentan 
durchschnittlich 800 Mark (abwarten - Ten- 
denz stark fallend!) kann diese CPU nur 
empfohlen werden. Obwohl Intel bereits mit 
seinem MMX 233 MHz auf dem Markt ist 
(ca. 1550 Mark) kónnte der K6-233 MHz, von 
dem noch kein Preis bekannt ist, auch recht 
interessant werden. In jedem Fali sei aber 
geraten, mit dem Prozessor- und Boardkauf 
noch mindestens ein paar Wochen zu warten! 
Nur zur Info fur alle Zweifler: Diese 
„Lobpreisung" eines AMD-Chips hat iibri- 
gens absolut nichts mit jenen Leserbriefen 
zu tun, in denen ich erst beschimpft, und 
dann sogar gefragt wurde, ob ich „von Intel ' 
Outside (!) bezahlt wurde, oder nur keine 
Ahnung hatte..."! Meine Meinung iiber K5 
und Co. ist und bleibt unverandert. Der 
K6 ist (auf dem richtigen Board!) aber ein- 
fach Spitze - also folglich gibfs hier auch 
nichts zu meckern! 



Neu, schnell, Chaintech! 



Wie bereits erwahnt, brauchte ich fur den 
eben beschriebenen CPU-Test ein neues 
Board. Was lag also naher, ais auch hier eine 
Neuheit unter die Lupę zu nehmen. Da kam 
mir das Chaintech 5TTM gerade recht. Ich 
wahlte die ATX-Bauform dieses Mainboards 
mit Intel TX - Chipset, das schon optisch 
einen perfekten Eindruck machte. Die 
Controlleranschliisse und RAM-Banke sind 
auch in kleineren Gehausen sehr gut zugang- 
lich, so dafi fiir eine Aufriistung nicht 
der halbe Rechner zerlegt werden muB. 
Wer nach Jumpern sucht, wird mafilos 
enttauscht werden - es gibt namlich keine! 
Naja, einen gibt's - den zum Lóschen des 
CMOS-Setups! 

Alle Einstellungen - inklusive der CPU- 
Konfiguration - erfolgen iiber das BIOS! 
Damit es keine Ubertaktungsprobleme beim 
ersten Start gibt, ist das Board standard- 
mafiig auf 133 MHz eingestellt. Das BIOS 
selbst (AWARD) ist komfortabel und relativ 
gut iiberschaubar. Einige (mehr oder weniger 
neue) Features konnen sich durchaus sehen 
lassen. So konnen die verschiedensten 
Bootseąuenzen eingegeben werden. 
Die Bootoption „CDROM" ist ja schon 
fast Standard. 

Interessanter ist da schon Móglichkeit, zwi- 
schen „IDE" und „SCSF-Boot zu wanien - 
besonders dann, wenn auch das Laufwerk 
bestimmt werden kann, von dem aus der 
Rechner starten soli! Hier stehen „C „D" „E" 
und „F" zur Auswahl. Ebenfalls erwahnens- 
wert ist die dadurch bestehende Móglichkeit, 



das neue „A-DRIVE LS120" zu verwenden. 
Fiir den Arbeitsspeicher stehen vier PS/2 -, 
und zwei SDRAM (DIMM)-Steckplatze zur 
Verfiigung. Die fest installierten 512KByte 
L2-Pipeline-Burst-Cache reichen fiir 128 
MByte Maximalspeicher. Aussagen iiber eine 
Begrenzung des cachable Memory bei 
64MByte (bei TX ublich?!) konnte ich im 
Handbuch nicht finden - bei mir liefen die 
128MByte EDO/60ns anstandslos. Ein 
Mischbetrieb zwischen DIMM und PS/2 ist 
nicht moglich - er ware auch absolut sinnlos. 



A-DRIVE LS120 



Hierbei handelt es sich um ein 
neuartiges Diskettenlaufwerk mit 
einer Speicherkapazitat von 120 
MByte. In Verbindung mit einem 
Bootcontroller kann dieses Gerat 
ais LW A: (daher der Name) ein- 
gesetzt werden. Normalerweise 
wird das Laufwerk an den IDE- 
Controller angeschlossen. Da 
aber in diesem Fali nicht der LW- 
Buchstabe „A" vergeben werden 
kann, ist das Booten von diesem 
Gerat nur dann moglich, wenn 
das BIOS den Boot von „D" 
(oder hóher) unterstiitzt. Zur 
Installation von Betriebssyste- 
men, wie z.B. DOS wird aber in 
jedem Fali der Bootcontroller 
benótigt, da DOS nur von LW A: 
installierbar ist. Die Besonderheit 
dieses Laufwerks liegt in der 
hohen Kompatibilitat, die es 
ermóglicht, alle 3,5" Disketten- 
formate zu lesen und zu 
beschreiben (LS120 mit 
120MByte, HD mit 1.44MByte 
und sogar DD mit 720KByte). Nur 
durch den noch (!) recht hohen 
Preis von knapp 300 Mark will 
sich die Freude nicht so recht 
einstellen... 




Bild 2: Erstmal kein Treiber - der kommt spater drań.. 
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Inzwischen kennt ihn jeder stan- 
dige Leser, unsereren Telefon- 
service - ausschliefclich fur Hard- 
warefragen. Natiirlich laGt sich 
nicht jedes Problem telefonisch 
lósen, ein Versuch aber lohnt 
immer. 

Die Hardware- 

Hotline erreicht ihr 

jeden Sonntag von 

11 bis15Uhr. 

Telefon: 089/162675 

Bitte stellt nur Fragen, die mit 
technischen Problemen und 
Hardware zu tun haben. Fragen 
zu Spielen oder Tips stellt bitte 
nur schriftlich. Wir bauen einen 
Teil davon ins Heft ein. Ferner fin- 
det ihr bei News, Test und 
Previews immer eine Kontakt- 
móglichkeit zum Hersteller bzw. 
dessen Hotline. Das ist schneller, 
alswirsein kónnen. 



Der Vorteil der DIMMs mit 7 bis I2ns 
Zugriffszeit (!) ist ja der synchrone Zugriff. 
Dieser Vorteil wiirde jedoch durch eine 
Mischung mit den asynchronen PS/2 verlo- 
rengehen - leuchtet ein, oder? Also, wer 
DIMM will, sollte sich gleich einen (DIMMs 
mussen nicht paarweise gesetzt werden!) 
64MByte-Chip zulegen, um spater noch die 
Aufrustmoglichkeit auf 128MByte zu haben. 
Aber gemessen am Performance-Unterschied 
kann ich nur sagen: die guten, alten EDOs 
tun es allemal!! Die Speicherkonfiguration 
erfolgt per BIOS entweder automatisch oder 
manuell. Die manuelle Einstellimg kann ich 
wegen der hier vorhandenen Fulle von Optio- 
nen nur sehr geiibten Anwendern empfeh- 
len. Werden hier falsche Einstellungen vor- 
genommen, reicht die Palette der moglichen 
Fehler von Speicherfehlermeldungen bis hin 
zum „gar nicht mehr starten" der Maschine! 
Im Notfall kónnen die Setup-Defaults jedoch 
mit der „F7"-Taste wieder hergestellt wer- 
den. 
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Bild 3: ... im Gerate-Manager wird nachtraglich unsere PC-Bridge installiert... 



Auch fiir Steckkarten-Fanatiker ist genug 
Platz auf der Platine. Es sind vier PCI- und 
ebenfalls vier 16-Bit-ISA-Slots vorhanden, 
von denen je nur einer wahlweise genutzt 
werden kann. Im Klartext heiGt das, dafi der 
. letzte PCI-Slot und der erste ISA-Slot den 
gleichen Steckplatz im Gehause belegt. Das 
ist móglich, weil PCI-Karten auf der linken, 
ISA-Karten dagegen auf der rechten Seite 
bestiickt sind (vom Board aus in Richtung 
Slotblech gesehen). Alle Slots auf dem Board 
sind genau wie der Speicher per BIOS Plug- 
and-Play oder manuell konfigurierbar. 
Das klingt wahnsinnig kompliziert, ist aber 
ganz einfach! Also: Es stehen entweder vier 
PCI und drei ISA, oder drei PCI und vier 
ISA-Slots zur Verfugung. Alle vier PCI-Slots 
sind Busmaster-fahig und werden liber das 
BIOS entweder automatisch oder manuell 
konfiguriert („auto" empfohlen). Wie bei 
jedem ATX-Board sitzt die CPU neben den 
Kartensteckplatzen (nicht dahinter, wie bei 
den Baby-AT-Platinen), so daB in jeden Slot 



die langen „Full-Size"-Karten (z.B. Soundbla- 
ster AWE32) eingebaut werden kónnen. 
Die bei jedem ATX-Board fest auf der Plati- 
ne angebrachten Schnittstellen sind eben- 
falls sehr praktisch. Es entfallen dadurch die 
lastigen Flachbandkabel zu den seriellen und 
parallelen Ports. Es sind zwei serielle 
Schnittstellen und jeweils ein PS/2-Maus- 
und TastaturanschluB vorhanden. Keine 
Panik, falls Ihr noch eine DIN-Tastatur 
habt - dafur gibfs Adapter. Nur die Maus 
sollte erneuert werden, wenn der PS/2- Port 
genutzt werden soli. Auch hierfur gibt es 
zwar Adapter, die aber in der Mehrzahl der 
Falle nicht richtig funktionieren! Es kann 
naturlich auch jede serielle Maus an COM 1 
angeschlossen werden. An dieser Stelle 
móchte ich gleich eine Warnung PS/2 betref- 
fend loswerden. So schón dieses System auch 
sein mag, es ist bei Handlingfehlern fur den 
PC nicht ganz ungefahrlich. Wird z.B. verse- 
hentlich die Maus oder die Tastatur wahrend 
des Betriebes abgezogen, kann das mit der 
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Bild 4: ... und mit OK wird die Installation abgschlossen 



„Verabschiedung" des Mainboards enden! 
Beim Installieren von Windows 95 gab es 
wie gesagt kaum Probleme. Die Boardkom- 
ponenten wurden bis auf eine Ausnahme 
anstandslos erkannt. Diese Ausnahme ist die 
PCI to P CI Bridge. Hier yerlangt Windows 95 



waren, installierte ich den PCI-Bridge-Trei- 
ber iiber die Systemsteuerung/Geratemana- 
ger. Das geschieht, indem man auf das 
betreffende Gerat doppelklickt und aus der 
Listę mit alternativen Treibern in der Rubrik 
„Systemkomponenten" die PCI to PCI Bridge 



eine Treiberdiskette des Hardwareherstel- 
lers. Obwohl die nicht vorliegt, ist das kein 
Problem. Zunachst installierte ich keinen 
Treiber (letzte Option im Dialogfenster). Das 
System arbeitet dann trotzdem einwandfrei. 
Erst nachdem alle Konfigurationen fertig 



auswahlt. Nach einem Neustart sollte dann 
alles erledigt sein (siehe Bild 2-4). 
Insgesamt móchte ich dieses Board wegen 
des Preis/Leistungsverhaltnisses, in die Kate- 
gorie „Super" einteilen. Zum Preis von unter 
300 Mark kann kaum mehr geboten werden! 



PCI BRIDGE 



PCI ist ein vom PC unabhangi- 
ges universelles Bussystem, das 
mit 33 MHz arbeitet (zum Ver- 
gleich: ISA mit 8 MHz). Man fin- 
det es auch in Macintosh-Rech- 
nern und anderen Systemen. 
PCI-Bridges sind in das Chipset 
des Mainboards integriert und 
sorgen dafur, daR dieser Bus fur 
das jeweilige System nutzbar 
wird. Es gibt mehrere Arten von 
PCI-Bridges. Es sind dies: PCI to 
CPU Bridge, PCI to ISA Bridge, 
PCI to HOST Bridge und wie in 
unserem Beispiel die PCI to PCI 
Bridge. Sie sorgt zum Beispiel 
dafur, da(5 mehr ais zwei Bus- 
master-Karten reibungslos mit- 
einander kommunizieren kón- 
nen. Wird sie nicht installiert, 
lauft das System zwar einwand- 
frei, kann aber unter Umstanden 
geringfugig an Performance 
verlieren. 



Festplatte mit Ladehem 



Bei Enhanced-IDE-Systemen kann an pro 
Controller-Kanal (Primar und Sekundar) je 
eine Master- und eine Slave-Festplatte ange- 
schlossen werden - das ist bekannt. Auch 
unser Leser Torsten C. aus Dresden wufcte 
das. Sein Hotline-Problem war einfach zu 
lósen, aber doch relativ interessant. Die 
Sachlage: Zwei Platten (Master/Slave) am 
Primarkanal, ein CD-ROM (Master) am 
Sekundarkanal. Das System lief einwandfrei, 
bis Platte „C" abrauchte. Da es sowieso nur 
eine alte „504er" war, wollte Torsten seine 
1,2 GB Seagate nun endgultig ais Master- 
platte verwenden. Er installierte nach der 
Formatierung DOS. Doch nicht nur nach dem 
Neustart, sondern auch noch nach dem fiinf- 
ten Mai „sys C:" meldete das System immer 
noch „No Operating System or Disk Error"... 
Vóllig entnervt rief er die Hotline an. Und 
ihm konnte geholfen werden! 



Zum besseren Verstandnis aber erst etwas 
Speichermedientechnik: Festplatten miissen 
vor der Benutzung eingerichtet werden. Das 
geschieht mit dem Programm FDISK, wel- 
ches im DOS und WIN95 enthalten ist. Mit 
diesem Programm werden sog. Partitionen 
angelegt, die dann fiir das jeweilige Datei- 
system formatiert werden. Partitionen sind 
sinnvoll, urn besonders bei grofcen Fest- 
platten die ClustergróGe móglichst gering 
zu halten. So sollte eine 1,2 GB groBe Fest- 
platte in mindestens zwei Partitionen unter- 
teilt werden, damit die Cluster (das ist die 
kleinste Speichereinheit einer Festplatte) 
nicht zu groG werden. 
Bei einer Partition von 500 MB ist die Clu- 
stergróGe ca.8 kB, bei 800 MB schon ca.16 
KB. Bei noch grófceren Platten sind es dann 
schon 32 KB! Das heifct, wenn eine kleine 
Textdatei gespeichert wird, die z.B. 2 KB grofS 



ung 

ist, belegt sie auf einer 800 MB-Partition trotz- 
dem 16 KB. Wird die Partition auf 500 MB 
begrenzt, belegt die gleiche Datei nur 8 KB! 
Rechnet man das nun auf einige hundert 
Dateien hoch, kommen da viele Megabyte 
verschwendeter Speicher zusammen. 
Aber zuruck zum Thema: Torsten hatte die 
Festplatte zuvor ais Slave-Laufwerk D: kon- 
figuriert. Sie wurde schon in dieser Konfi- 
guration partitioniert und formatiert. Das Pro- 
gramm FDISK erkannte, dafS die Festplatte 
nicht das Bootlaufwerk ist, und aktivierte 
somit auch keine der Partitionen. Diese Akti- 
vierung ist aber zwingend erforderlich, urn 
den Bootsektor einzurichten. Die Lósung war 
einfach, denn es mufc nur von einer Start- 
diskette aus gebootet werden, dann FDISK 
und die Option „Aktive Partition festlegen" 
aufrufen. Dann Laufwerksbuchstaben „C" 
auswahlen - neu starten - fertig. 
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Seit Jahren pf legt 
Power Play ein 
ausgeklugeltes 
Wertungssystem, 
das Tester- und 
Redaktionsmei- 
nung streng von- 
einander trennt. 




So sieht er aus, der Power-Play- 
"Oscar", in gut unterrichteten Krei- 
sen auch "SpielspaR-Pradikat" 
genannt. Diese Auszeichnung 
gibts erst ab 85% Spielspaftwer- 
tung aufwarts. Hallo Hersteller: 
JETZT bestellen (Werbung! ! !) 



V0HSICHT! 

SCHROTT 



Das Spiel, das diesen "Orden" ab- 
staubt, erhart nur 15% oder weniger 
Spielspaft und ist den Karton nicht 
wert, in dem es im Laden steht 
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Dieses Logo wird die Ausnahme 
sein. Taucht nur auf, wenn wir ein 
Spiel testen, auf das viele gespannt 
warten, das aber nur fur Kids ist. 



So werten wir! 



Name 



Logo- so heiftt 
das Spiel 

Genre 



Geschicklich- 
keit, Action, 
Adventure, 
Simulation, 

Rollenspiel, 
Sport. Strate- 
gie, Wirtschaft 

Hersteller 



Wer hats pro- 
grammiert? 

Niyeau 

Leicht, mittel 
oder schwer? 

Preis 



Porzelt erfah- 
rungsgemaB 

immer. 

Spieler 



Wiewiel? 



Sprache 

Oft testen wir 



aus Aktualitats- 
grunden die 
englische 

Vesion. 

Prozessor 

Je schneller je L 

besser... 

Grafik 

Welche Grafik- 
modi unterstiitzt 
das Spiel? 

Sound 

Welche Sound 
standards wer- 
den genutzt? 
CD-A ist natiir- 
lich CD-Audio. 



Der Wertungskasten 

Urn so viel Information wie móglich im Uberblick zu bieten, 
endet jeder Spieletest mit dem Wertungskasten, sozusagen ais 
dickes Ende. Er fafSt neben der Redaktionswertung (in Prozent) 
alle wichtigen Daten zum getesteten Titel zusammen. Bei- 
spielsweise legen viele Leser Wert auf die Information, ob ein 
Spiel und seine Anleitung in Deutsch zu haben ist, welchen 
Computer mit welcher Ausstattung wir empfehlen und mit wel- 
chen Grafik- oder Soundkarten es Probleme geben kónnte. Bei 
der RAM-Ausstattung des Rechners oder der Geschwindigkeit 
des CD-Laufwerkes orientieren wir uns stets an den Mindestan- 
forderungen. Ebenso wichtig ist die kleine CD am unteren 
Kastenrand: Sie weist darauf hin, ob Ihr ein Demo oder zusatz- 
liche Bilder zum Test auf der Power-Play-CD findet. 



► Name Carrier Strike Force System Win'95 • 

'Genre Simulation Festplatte belegt 20 MByte * J 

► Hersteller Empire/Rowan RAM-Ausstattung 4 MByte 

►Niveau einstellbar/mittel Steuerung Tastatur, Maus 

•Preis ca. 100 Mark Joystick 

' Spieler 1 Extras keine 



System 

Das nótige 

Betriebssystem. 



Festplatte 



So viel belegt 
das Spiel. 



RAM-Bedarf 



Soviel sollte 
mindestens 
drinstecken. 

Steuerung 



Tastatur, Maus, 
Joystick, Game- 
pad, Gun. 

Extras 



VR-Helm. SVGA, 
Netzwerk, 

Grafik 



Vielfalt? Hinter- 
griinde? Anima- 
tion? 

Sound 



Spiel 

Anleitung 
— • Prozessor 

minimal 

empfohlen 
T-» Grafik 



Deutsch 

• 
geplant 



386 
66 



486 



Englisch 
• 
• 

Pentium 



Grafik 65% ■ 

Sound 77% i 

SpielapaB 



Sprachausga- 
be? Musikviel- 
falt? Sound? 

Multiplayer 





enaiD- 



Zwei Wertun 
gen fiir ausge- 
sprochene Mul 
— tiplayer-Titel. 

SpielspaB 

Die wichtigste 
Wertung iiber- 
haupt! 



PP-CD 

Die interaktive 
Heftverlange- 
rung: bietet 
zusatzliche Bil- 
der oder ein 
Demo zum Test. 



Die Meinung des Testers. Sie taucht min- 
destens einmal pro Review auf, bei mehrseitigen Tests melden sich 
zwei Redakteure mit eigenem Meinungskasten zu Wort. Wahrend 
der Lauftext das Spiel mehr oder weniger sachlich beschreibt, las- 
sen wir im Meinungskasten die Sau raus. Hier sind Emotionen genau- 
so erlaubt wie subjektive Eindrucke des Testers. Seine Meinung beein- 
fluISt zwar die SpielspaSwertung, sie ist aber niemals allein aus- 
schlaggebend und kann innerhalb gewisser Grenzen von der Redak- 
tionsmeinung abweichen. So wird es immer wieder passieren, dalS die 
Redaktion einem Spiel z. B. nur 70% SpielspaB zugesteht, der Tester 

es aber "super" findet und das auch vehement in seinem Meinungskasten vertritt. 

ACHTUNG: Halbseitige Tests haben aus Platzgriinden KEINEN eigenen Meinungskasten! 
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Holpriges 
Begleitgekicke 
zur abgelaufenen 
Champions- 
League-Saison 




Auf dieser Kartę sucht Ihr 
Euch die IMannschaften aus 




Der Taktikschirm bietet nur 
die notwendigsten Optionen 
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Im Editor kónnt Ihr Eure ei- 
genen Trikotdesigns kreieren 
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CHAM PI 

In der Voirundeć 



Powerplay fiir Ihren PC" vespricht Bomico in 
der Werbung zum neuesten „UEFA Champi- 
ons League". Etwas irrefiihrend sicher, denn 
weder hat der Begriff mit FuBball, geschweige 
denn mit unserem Magazin zu tun. Viel mehr 
handelt es sich um den x-ten Versuch, mittels 
einer dicken Lizenz ein recht bescheidenes Ball- 
geschiebe an den Mann zu bringen. Der Zeit- 
punkt ist zumindest hierzulande recht glucklich 
gewahlt; immerhin konnte sich mit Borussia 
Dortmund zum ersten Mai seit Bestehen der 
Champions League ein deutscher Vertreter fur 
das in Munchen stattfindende Finale ąualifizie- 
ren (das mit Erscheinen dieses Heftes bereits 
gelaufen ist). Vertreten sind alle 16 Teams der 
Saison 96/97, komplett mit Originalkadern und 
authentischen Vereinswappen. Da die geringe 
Anzahl der Mannschaften der Dauermotivation 
wenig zutraglich ist, packte Krisalis noch 32 
uber den ganzen Erdball verstreute National - 
teams dazu, denen jedoch ein Kraftemessen mit 
den starksten Klubteams verwehrt bleibt. Alter- 
nativ dazu darf man per Editor sein ganz per- 
sónliches Dreamteam zusammenstellen, alle 
Fahigkeiten der Spieler nach Belieben tunen und 
mit ihnen dann am Eurogipfel teilnehmen. 
Betont einfach und damit sehr einsteigerfreund- 
hch geriet die Steuerung von UEFA. Ein Button 
zum Passen, einer zum SchieBen, mehr muB 
man im Angriff nicht beherrschen. In der 
Abwehr gibfs gar noch weniger zu tun: Per 
Druck auf den PaBknopf setzen die Akteure zur 
Blutgratsche an. Erfolgt die Attacke von vorne 
oder von der Seite, stehen die Chancen auf einen 
Ballgewinn gar nicht schlecht. Maht man den 
Gegenspieler dagegen von hinten um, pfeift der 



Schiri fast immer einen FreistoB, wobei es ihn 
dann auch wenig kummert, dafl man eigentlich 
nur den Bali getroffen hat. Besonders gemein: 
Wahrend menschliche Mitspieler aufgrund die- 
ses Hopp-oder-Top-Prinzips standig am Rande 
mehrerer Platzverweise stehen, erledigen 
ComputerfuBballer ihre Abwehrarbeit groBten- 
teils dadurch, daB sie ihren Gegnern einfach die 
Bahn kreuzen und bei dieser Gelegenheit gleich 
das Leder abnehmen. 

Durch die konseąuente Beschrankung auf zwei 
Feuerknópfe miissen auch anderweitig Abstriche 
gemacht werden: Spurts sind nur ohne Bali mog- 
lich, was Dribblings von vornherein zum Schei- 
tern verurteilt. Praxisnah geriet dafur das PaB- 
system. Selbst halbblind ausgefuhrte Abgaben 
fiihren meistens zum Erfolg, da die Mitspieler 
vorbildlich der Kugel entgegenlaufen. In Nahe 
der Eckfahne lohnt sich ein Doppeldruck auf den 
PaBknopf, woraufhin eine halbwegs genau gezir- 
kelte Flankę ausgefiihrt wird. Spektakulare 
Abnahmen wie Flugkopfballe oder Fallnickzie- 
her fiihren die Spieler bei entsprechender Stel- 
lung zum Bali automatisch aus. Noch aus alten 
Kick-Off-Zeiten bestens bekannt ist das An- 
schneiden des Leders mittels Aftertouch; in den 
Optionen laBt sich die gewtinschte Starkę des 
Effets dreistufig grobregeln. Wenig Freude 




Die isometrische Perspektiwe 
gewahrt beste Spielbarkeit 
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In der Wieder- 
holung kann man 
seine Kunst- 
schiisse noch- 
mal begutachten 



Einige Stadion, 
hier das des AC 
Mailand, wurden 
sehr detailliert 
nachgebildet 



Hotline: 06107/945145 
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Unglaublich, aber 
wahr: Dieser SchuB 
wird vom Goalie 
noch gehalten! 

Die Animation beim 
Fallruckzieher ist 
schón anzusehen, 
ansonsten schwankt 
dereń Oualitat aber 
betrachtlich 
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macht das SchuBsystem. Der Bali geht nicht 
selbstandig Richtung Tor (wie beispielsweise bei 
der FIFA-Reihe), sondern verla6t den Stiefel in 
Laufrichtung, was bei nur acht Bewegungsmóg- 
lichkeiten erfolgversprechende Schuflpositionen 
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gewaltig ausdiinnt. 
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„UEFA Champions League" unterstiitzt zwar ais 
erstes FuBballprogramm nach „Actua Soccer" 
3Dfx-Karten (auflerdem die Mystiąue), zur Zier- 
de gereicht diese Version den High-End-Boards 
aber nicht: AuBer żartem Filtering, schicken 
Schatten und transparenten Tometzen halt sich 
die optische Qualitatssteigerung in Grenzen. 
Ist dies noch zu verschmerzen, so macht der 
Voodoo-Chipsatz in Verbindung mit einem 
schnellen Pentium (ab P166) den Spielablauf 
dermaBen flott, daB zwar sogar ausgewachsene 
Bundesliga-Cracks staunen, der durchschnittlich 
begabte Joystickdreher allerdings etwas uberfor- 
dert sein durfte. mg 




Gag oder Programmfehler? LaBt Ihr den 
Keeper lange alleine stehen, dreht er sich 
um und schieBt auf bzw. ins eigene Tor. 



FEH LPASS 



UEFA Champions League ist 
zwar gespickt mit Fehiern und 
Bugs, der deutsche Vertrieb 
Bomico teilte uns jedoch mit, da& 
bereits fieberhaft an einem Patch 
gearbeitet wird. 

• Bei Einwiirfen lassen sich die 
Spieler den Bali gerne auf den 
Kopf knallen, bleiben danach 
aber - wohl noch benommen - 
wie angewurzelt stehen. 

• Die 3D-Positionierung des 
Spielgerates stimmt haufig nicht. 
Spieler „ziehen" die Kugel hinter 
sich ner oder miissen einen Frei- 
stofc mit einem scheinbar schwe- 
benden Bali ausfuhren. 

• Torhiiter lassen ófter 40-Meter- 
Schusse passieren, sind im 
Strafraum aber unuberwindbar; 
zur Not behilft sich UEFA mit der 
Physik widersprechenden Flug- 
kurven des Balles. 

• Die Akteure haben scheinbar 
Rollschuhe in ihren Stutzen ver- 
steckt, was sich gelegentlich in 
20 Meter langen, unanimierten 
Rutschpartien quer iibers Spiel- 
feld auRert. 

• Verletzte Spieler jagen munter 
weiter dem Bali hinterher und 
miissen von Hand(l) ausge- 
wechselt werden. 
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„Voll der Treffer", wie es Philips auf der 
Packung weismachen will, ist „UEFA Champions League"wohl 
nicht. Viel eher ist das Ding weit daneben gegangen. DaB Krisalis 
die schónste Nebensache der Welt dermaBen mit FuBen tritt, soll- 
te eigentlich die Verbannung von der europaischen Program- 
mierbuhne zur Foige haben. Fur die Auflistung aller Mangel reicht 
der zur Verf(igung stehende Platz bei weitem nicht, weshalb ich 
es bei einer prinzipiellen Feststellung bewenden lassen will: Die 
Kombination aus schwachem Gameplay (unsagliches TorschuB- 
system, wenig intelligente Computerkicker, kaum Móglichkeiten 
in der Abweh") und handfesten Fehiern (Abseits wird z.B. erst bei der Ballannahme 
abgepfiffen) sorgt selbst bei uberzeugten BVB-Fans fur mehr Verdru6 ais die Verlet- 
zungsmisere der Schwarzgelben. LaBt man das halbwegs gelungene PaBsystem und 
die ubersichtlichen, da frei einstellbaren Perspektiven mai beiseite, stóBt „UEFA Cham- 
pions League" auf Anhieb in die Niederungen dieses hartumkampften Genres vor. 



Name .UEFA Champions League 

Genre Sport 

Hersteller Krisalis&Philips 

Niveau mittel 

Preis ca. 90 Mark 

Spieler 1-4 

Deutsch Englisch 
Spiel • 

Anleitung */ 

Prozessor 386 486 Pentium 
minimal 75 

ernpfohlen 133 

Grafik VGA MidRes SVGA 

• • 
Sound S'Blast GMidi CD-A. 

• • 



System DOS 

Festplatte belegt . . .40 bis 215 MB 

RAM-Ausstattung 8 MB 

Steuerung Joystick, Tastatur 

Extras 3D Kartenunterstzg. 

Grafik 49% 

Sound 32% 

SpielspaB 
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Wenig einfalls- 

reich, aber 

technologisch 

hochwertig 

prasentiert 

sich Eidos' 

Tunnelshooter 





Schicht im Seta 





Windkanale wie diese sind eine 
Herausforderung an Eure Flugkiinste 



Vor vielen hun(%l Jahren verliefi eine Hand- 
voll Kolonisten die Erde, um im Ali nach 
neuem Lebensraum zu suchen. Die Welten, die 
sie fanden, waren rauh und unwirtlich. Extreme 
klimatische Bedingungen zwangen die Emigran- 
ten dazu, ihrer schwachlichen Anatomie mittels 
HighTech auf die Spriinge zu helfen. Doch nicht 
nur auGerlich, sondern auch in ihrer Denkart 
wurden sie den Briidern auf dem Heimatplane- 
ten immer unahnlicher. SchlieBlich verlangten 
sie ihre Unabhangigkeit und nabelten sich voll- 
ends ab. Eine halbe Ewigkeit spater 
entdecken die irdischen Langstrek- 
kensensoren eine Siedler-Flotte mit 
Kurs auf unser Sonnensystem. Dafl 
dereń Geisteshaltung mittlerweile 
dem Standard aufierirdischer Erobe- 
rer entspricht, merken die Terraner 
erst, ais ihr Begrufiungskomitee von 
den Laserbatterien der Armada ato- 
misiert wird. Einem Krieg im groflen 
MaBstab sind die Streitkrafte der Ver- 
teidiger nicht gewachsen, man setzt 
deshalb alles auf eine Kartę: Ein win- 
ziger Gleiter soli die sieben gewalti- 



gen Raumkreuzer nacheinander infiltrieren und 
ihre empfindlichen Eingeweide zerpflucken. 
Alles in allem warten 20 Einzelabschnitte auf 
Euch. Ein kleineres Scoutschiff, dessen Compu- 
terbanke ruiniert werden miissen, stellt den Auf- 
takt dar, es folgen Reparatur-, Nachschub- und 
Bergbaupótte, schliefilich eine ausgewachsene 
Kampfstation. Der Levelaufbau kommt im Grad 
der Dreidimensionsalitat dem von „Descent 2" 
nahe, man sparte sich allerdings sowohl die 
Automap ais auch den „Guide Bot". Um wenig- 
stens bereits besuchte Regionen zu kennzeich- 
nen, kónnt Ihr jedoch spezielle Bojen setzen, 
auflerdem erleichtert ein Kompafi die Orientie- 
rung. Die Navigation in der dritten Dimension 
bringt Raumgleiter bekanntlich nur aUzu oft in 
Schraglage - wem das nicht behagt, der schaltet 
vertikale und horizontale Stabilisatoren zu. Den 
GroBteil des Spiels kann man mit diesen Hilfen 
auch das fehlende Radar verschmerzen, nur 
wenn der Kampf auBerhalb der Schiffshiille wei- 
tergeht, macht sich der Mangel storend bemerk- 
bar. Die Waffensysteme sind iiber Power-Ups, 
die natiirlich meist gut versteckt sind, erweiter- 
bar. SerienmaBig ist Euer Fluggerat mit einer 



FARBENFROHER FLUG 



Kaum ein zweites Spiel unterstiitzt eine der- 
mafcen breitgefacherte Palette an Highend- 
Grafikhardware wie „Terracide". Neben dem 
z. Zt. dominanten Voodoo-Chip von 3Dfx (zu 
finden auf Diamond Monster u. Orchid Righ- 
teous) und MMX-Prozessoren gehóren dazu 
die VideoLogic PowerVR, Rendition Verite- 
basierte Boards (Creative 3D Blaster u. a.), 
die Matrox Mystique und die ATI Ragę. In 
erster Linie profitiert natiirlich die Frame- 
Rate: ein Monster-bewehrter P100 fabrizier- 
te im Test selten weniger ais 30 fps. Daruber 
hinaus polieren je nach Kartenmodell zusatz- 
liche Features den optischen Gesamteindruck 
gehórig auf. Bilinear gefilterte Texturen sind 
Rendition- und 3Dfx-Besitzer ja mittlerweile 
gewohnt, Transparenzen fur Explosionen 
und Schiisse sind ebenfalls nichts Neues. 
Bis heute einzigartig auf dem PC ist aller- 



dings ein farbiges Beleuchtungssystem, das 
die dunklen Schiffskorridore mit teils beweg- 
lichen roten, grunen oder blauen Lampen 
ausstattet. Ohne 3D-Karte bzw. MMX blei- 
ben alle Lichtquellen weiB. Eine zweite Fea- 
turepremiere ist hingegen auf jedem PC 
sichtbar: Es handelt sich um „unechte" Spie- 
gelungen nach dem relativ unbekannten 
Eiwironment Mapping-Prin zip, durch das 
gewisse Gegner bzw. Oberflachen einen 




metallischen Look erhalten. Bei allem Prunk 
sind einige Schwachpunkte, die sowohl mit 
ais auch ohne Hardwarebeschleunigung auf- 
treten, nicht von der Hand zu weisen: DaG 
die 3Dfx-Version auch in einer Auflósung 
von 800x600 Bildpunkten lauft, lafct darauf 
schlielSen, dal5 die Engine ohne Z-Buffering 
auskommt. Wodurch wiederum das Ratsel 
gelóst ware, weshalb gegnerische Flieger 
sich ab und zu durch geschlossene Turen 
mogeln kónnen - die Tiefensortierung der 
Objekte gehórt nicht zum Allerfeinsten. Der 
zweite gravierende Makel betrifft die geringe 
Sichtweite. Sehr oft tauchen Wandę ruckar- 
tig aus dem Nichts auf, inbesondere dann, 
wenn der Spieler durch langgezogene Tun- 
nel fliegt. Ein „Fogging"- bzw. „Depth 
Cueing"-Effekt hatte dieses Problem mit 
Leichtigkeit kaschiert. 
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lacht fur Descent 2? 



Ein Kampflauf er aus 
nachster Nahe 



Ohne Beschleuniger- 
karte ist die Grafik 
nicht nur wesentlich 
farb- und effektarmer, 
sondern neigt auch 
zum Ruckeln 





Photonenkanone ausgestattet. Sie ist das einzige 
Geschutz, das vom niemals versiegenden Akku 
des Schiffes gespeist wird. Alle anderen Waffen, 
z.B. MGs oder Raketen, benotigen Munition. 
Durch wiederholtes Aufsammeln kann man fast 
jede Knarre mit zwei zusatzlichen Feuermodi, 
namlich Schnell- bzw. Streufeuer, aufbohren. Bis 
zu drei Waffen lassen sich parallel montieren. 
Das ungewohnlichste Angriffsmittel ist die 
„Gravitationsbrunnen"-Waffe. Sie verschie6t 
Mini-Schwerkraftfelder, in die Eure Gegner hin- 
eingesogen werden. Uberhaupt spielen Anzie- 
hungs- und AbstoBungseffekte eine gewichtige 
Rolle: Windkanale und Ventilatoren sind an vie- 
len Schlusselpunkten im Spiel verteilt. 
Die Klangkulisse ist insofern bemerkenswert, ais 
daB sie die dreidimensionale Positionierung von 
Hintergrundgerauschen ziemlich gut zu vermit- 



teln weiB. Ominoses Stampfen, Fiepen und Sur- 
ren ist allgegenwartig. In der deutschen Version 
spricht der Schiffscomputer - sicherlich zur 
Freude vieler Star Trek-Fans - mit der Syn- 
chronstimme von Mr. Spock. Musikalisch werden 
nur Techno-Junger auf ihre Kosten kommen. 
Der gelungene Netzwerkmodus fur bis zu 16 
Teilnehmer bietet au!3er dem normalen Death- 
match eine „Capture the Flag"- und eine Team- 
play-Variante. us 



Eine Ladung Streufeuer- 
raketan sorgt fur Tumult 




Hier demolieren wir einen 
Hangar wolier Jager 




Zwei Mechs feuern aus allen 
Rohren auf unseren Gleiter 
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Trittbrettfahrer habens leicht. „Terracide" ist 
zwar eindeutig ais „Descent"-Kopie zu entlarven (Adieu Origina- 
litat), dennoch vertreibt man sich ganz gern die Zeit damit - zumin- 
dest, wenn man iiber einen potenten 3D-Beschleuniger verfiigt. 
Dann locken sirenengleich schmucke Transparenzen, Filtering und 
farbige Beleuchtungsmatzchen. Ohne kostspieliges Zusatzequip- 
ment kommt es ab 133 MHz abwarts zu unschónen Ruckelinter- 
mezzi. Die mangels Radar miserabel spielbaren Fluge durchs Ali 
hatte sich Simis sparen kónnen, stattdessen ware ein Ausbau der 
netten Gravitations- und Windeffekte willkommen gewesen. Dem 
altbekannten Problem der Orientierungslosigkeit hat die Tunnel-Achterbahnfahrt weder 
„Guide Bot" noch Automap entgegenzusetzen, lediglich Waypoints fungieren ais diinner 
Ariadnefaden. Feinschliff fehlt auch den Bewegungsmustern der Gegnerschar, sind 
diese sich doch durchweg sehr ahnlich. Insgesamt reichts nicht ganz zum Klassiker, 
nur wenige Actionfans werden das Spiel aber nach dem Kauf verteufeln. 



Name 
Genre . . . 
Hersteller 
Niveau . . 
Preis .... 
Spieler . . 



Spiel 
Anleitung 

Prozessor 

minimal 

empfohlen 

Grafik 



. .Terracide System Win'95 

Action Festplatte belegt 40 MB 

.Simis/Eidos RAM-Ausstattung 16 MB 

. .einstellbar Steuerung Maus, Gamepad, 

ca. 100 Mark Tastatur, Joystick 

1-16 Extras . . .Umfangreicher 3D-Hard- 

ware- und MMX-Support 

Englisch Grafik 67% 

' Sound 71% 

SpielspaB 



Deutsch 
• 
• 

386 486 Pentium 
90 
133 

VGA MidRes SVGA 



Sound S'Blast GMidi CD-A. 
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http://www.3drealms.com 



Ck SHADOW 

Konf uzius sagt: 



Nach vielen 
anderen Firmen 
greift 3D-Realms 
wieder selbst 
zum Gewehr: 
3D-Ballerei im 
fernen Osten 




Fem in Asien bluht eine Filmindustrie, die es 
zumindest in puncto Besucherzahlen locker 
mit der von Hollywood aufnehmen kann. Regis- 
seure wie der inzwischen auch im Westen 
populare John Woo oder Schauspieler wie Chow 
Yun-Fat - von manchen zu unrecht der Schwar- 
zenegger des Fernen Ostens genannt - verfiihren 
zwischen Peking, Hongkong und Tokyo regel- 
maBig Publikumsmassen zu ungehemmten Pop- 
Gorn-Orgien, die hiesige Kinobetreiber vor Neid 
erblassen lassen. Von westlichen Kritikern mit 
spottischem Unterton Eastern genannt und 
damit zur Kopie des Western degradiert, konn- 
ten sich die Streifen inzwischen auch hierzulan- 
de langst eine treue Fangemeinde auibauen. Das 
Filmgenre bietet perfekte Vorlagen fur ein PC- 
Actionspiel: Die Rollen sowohl der 
• -*~~ Bósewichte ais auch der Guten sind 
vertraut, jedermann kennt das typi- 
sche Kriegsgerat vom Wurfstern bis zum Samu- 
rai-Schwert und trotzdem wurde das alles - 
anders ais etwa der iibliche Alienangriff - nicht 
bereits zig-mal auf dem Bildschirm durchgekaut. 
Die Bezeichnung „Shadow Warrior" steht im 
Spiel fur die hóchste Kastę der Ninja und liefert 
den Rahmen fur die ansonsten eher nebensach- 
liche Hintergrundstory: Lo Wang ist der beste 
dieser Schattenkrieger und meuchelt bereits seit 
rund 20 Jahren im Auftrag des Konzerns Zilla 
Enterprises. Die Firma wachst und gedeiht, wird 
immer machtiger und gieriger, und eines Tages 



bemerkt Lo Wang, daB sein Arbeitgeber vollig 
der dunklen Seite der Macht verfallt und die 
Herrschaft uber ganz Japan anstrebt. Weil er 
sich einen Rest Wurde bewahrt hat, reicht der 
tatowierte Glatzkopf die Kiindigung ein, nicht 
ahnend, daB darauf zumindest im Land der 
Lotusblute die Todesstrafe stehen kann: Fortan 
jagt ein ganzes Heer angeheuerter Zilla-Killer 
den Shadow Warrior. Meist hat er es mit bósen 
Ninjas zu tun, die ihn wahlweise mit Uzis 
beschieBen oder mit Shurikens (Wurfsternen) 
bewerfen. Etwas gróBere Probleme ais diese 
Standardgegner bereiten Mistel Wang die soge- 
nannten Coolies: Diese Mannchen im griinen 
Tarnanstrich laufen in Kamikaze-Manier mit 
einer Kiste TNT umher, die sie in der Nahe von 
Lo in die Luft jagen und dabei grundsatzlich 
selbst ins Gras beiBen. Dem nicht genug: An- 
schlieBend muB sich Lo Wang noch mit ihrer 
ruhelosen Seele herumargern, die sich zu allem 
Ubel sogar kurzfristig unsichtbar machen kann. 
Gelegentlich treiben affenahnliche Kreaturen 
und bósartige Insekten ihr Unwesen. AuBerdem 
wartet zum Finale von jeder der vier Episoden 
ein besonders kraftiger Endgegner auf Lo Wang. 
Zur Wehr setzt er sich mit verschiedensten Waf- 
fen: Anfangs muB er seine Gegner per Faust- 
schlagen in Jenseits priigeln oder mit dem Sabel 
zerstuckeln, spater findet Lo Schrotflinte, Uzis 
oder Granatwerfer. Der in 3D-Shootern mittler- 
weile obligatorische Missile-Lauchner beherrscht 
in „Shadow Warrior" gleich drei verschiedene 
Betriebsmodi, zwischen denen per „5"-Taste 



Kamikaze: Der kleine Asiate 
sprengt sich und erwacht ais 
Geist su neuem Leben 




Anfassen werboten: 
Das Manga-Madel 
schieBt scharf 
zuriick 



Angriff der Ninjas: 

Hier einige der 

Standardgegner 
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http://www.shadowwarrior.com 



WARRIOR 

Feuel f lei ! 



Scheibchen- 
weise: 
Angriff per 
Schwert 



Papierwand: In einer typisch 
japanischen Wohnanlage 




gewechselt wird: StandardmaBig fliegen die 
Raketen geradeaus, aber findet der Spieler die 
sogenannten „Heat Seeker Cards", kann er fiinf 
zielsuchende Geschosse verschie!3en. Kriegt er 
gar den „Nuclear Warhead" in die Finger, hat er 
einen Atomsprengkopf, der mit praktisch allen 
Gegnern im Umkreis SchluB macht - einschliefi- 
lich Lo selbst, falls der nicht sofort nach Abschufi 
das Weite oder Deckung sucht. Im Spielverlauf 
kann sich Wang immer wieder in herumstehen- 
de Vehikel wie Panzer oder Gabelstapler setzen 
und die Feindesscharen iiberfahren sowie mit 
besonders kraftigen Kanonen beharken. 
Nachdem 3D-Realms seine „Build"-Engine 
bereits fur Programme verschiedenster Firmen 
wie Capstone oder Monolith lizensierte - in der 
vorigen Ausgabe haben wir z.B. Interplays schra- 
ge Bauernballerei „Redneck Rampage" getestet - 
schlagt mit „Shadow Warrior" wieder der eigent- 
liche Hersteller zu. Technisch hat sich wenig 



getan, die Verbesserungen halten sich in Greń- 
zen: So kann der Spieler zwar gełegentlich durch 
transparente Wasseroberflachen blicken oder 
erkundet Órtlichkeiten, bei denen Raume auch 
physikalisch iibereinander liegen und „echtes" 
3D bieten, aber sonst bleibt beim jiingsten SproB 
alles beim alten. Insbesondere die pixeligen Bit- 
map-Gegner konnen den Vergleich mit einigen 
Konkurrenzprogrammen nicht mehr bestehen, 
auch wenn die bose Brut diesmal stellenweise 
mit einigen Bewegungsphasen mehr animiert ist. 
Zum Test uberlieG uns 3D-Realms nur die Sha- 
reware-Fassung. In der Vollpreisversion gibts 
mehr Waffen, Gegner sowie 22 Level - sonst 
andert sich im fertigen Spiel nichts. ste 
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Neben hinlanglich bekannten 
Gegenstanden wie dem porta- 
blen Medikit oder einem Nacht- 
sichtgerat kann Lo Wang auch 
neue Items einsammeln: 

Repairkit: Damit las- 
sem sich stellenweise 
kaputte Fahrzeuge 




oder auch andere Gegenstande 

reparieren. 

Caltrops: Rasiermes- 
serscharfe Eisenkral- 
len, die man den Geg- 




nern in den Weg wirft und die 
ordentlich Schaden verursachen. 
Flash Bomb: Blend 
grananten, die dem 
Gegner fur zwei bis 




drei Sekunden vollstandig die 

Sicht rauben. 

Smoke Bombs: 
Rauchbomben, die 
den Spieler fur kurze 




Zeit fast unsichtbar machen, 
erkennbar ist er nur ais vager 
Schatten. 

Gas Grenadę: Gift- 
gas, der griinliche 
Nebel zieht bei Kon- 




takt Gesundheitspunkte von allen 
Umstehenden ab. 



C33H 



So langsam vergeht mir der 
SpaB an den Ballerorgien aus dem Hause 3D-Realms: Die Masche 
aus solidem, aber innovationsfreiem Gameplay und ordentlich 
Splatter & Gore ist inzwischen zu Tode geritten. Praktisch alle Ele- 
mente von „Shadow Warrior" gab es schon in anderen Spielen, 
und das meist besser. Naturlich kriegen Freunde des skurrilen 
Humors wieder ein paar nette Geschmacklosigkeiten geboten, 
aber von den witzigen Spriichen des Herrn Wang bis zu den beson- 
ders deftigen Blutfontanen wirkt alles von anderen Programmen 
abgekupfert. Etwas schnarchig fiel auch das Leveldesign aus, mit 
richtig originellen Einfallen warten die Entwickler erst in der letzten Shareware-Mission 
auf. Dazu kommt, daB die fernóstliche Ninja-Jagd auch optisch nicht so recht iiberzeugen 
kann. Wer viel Atmosphare und eine spannende Geschichte sucht, findet die eher in 
LucasArts Western-Ballerei „Outlaws", wer eine hohe „makabre-Gags-pro-Minute"-Rate 
will, ist mit dem schragen „Redneck Rampage" deutlich besser bedient. 




Name Shadow Warrior 

Genre Action 

Hersteller 3D-Realms 

Niveau mittel/einstellbar 

Preis ca. 90 Mark Vollversion 

Spieler 1 bis 8 

Deutsch Englisch 
Spiel • 

Anleitung • 

Prozessor 386 486 Pentium 
minimal 75 

empfohlen 100 

Grafik VGA MidRes SVGA 

• • 
Sound S'Blast GMidi CD-A. 

• • 



System DOS 

Festplatte belegt 35 MB 

RAM-Ausstattung 16 MB 

Steuerung Maus, Tastatur, 

Joystick 

Extras . . .(Nuli-) Modem, Netzwerk 

Grafik 62% 

Sound 60% 

SpielspaB 
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http://www.capcom.com 





FIGHTER 2 TURBO 



Wenn 

„Tetris" und 
„Streetfighter 2 
sich vereinen, 
ergibt das ein 
recht originelles 
Denkspiel 




Habt Ihr Power-Gems zerbróselt, hagelt es Schlage 



Tetris-Klone auf der Basis kultbelasteter 
japanischer Arcadeklassiker scheinen groB 
in Modę zu kommen. Wahrend sich auf dem PC 
bereits Bub und Bob in „Puzzle Bobble" die her- 
unterfallenden Steine zuwarfen, durfen jetzt 
beriichtigte Capcom-Charaktere ran. Sie rekru- 
tieren sich aus der Besatzung der Arcade-Ren- 
ner „Street Fighter 2 Alpha" (jap. „Street Figh- 
ter Zero") und „Night Warrior" (jap. „Vampire"). 
Mit dabei sind unter anderem alte Bekann- 
te, wie Byu , Ken, Chun Li und ais Ober- 
bósewicht Akuma. 
Zu Beginn wahlt Ihr wie immer zwi- 
schen verschiedenen Spielmodi 
(Arcade, Original-Mode, Netzwerk- 
Modus, etc.) und je nach Modus zwi- 
schen acht bis elf Charakteren aus. Nun 
ist es Aufgabe des Spielers, jeden 
Kampfer plus Endgegner zu besie- 
gen, indem er quadratische Stein- 
chen, die sogenannten 
Gems, móglichst in 
Massen vom eigenen 
Screen putzt und sie so 
dem Gegner heriiber- 
schubst, auf daB sein 
Spielfeld bis oben hin 
mit Steinen gefiillt 
werde. Dazu kónnt Ihr 
die herunterfallenden 
verschiedenfarbigen 
Klótzchen natiirlich 
drehen und so stapeln, 
daB móglichst alle 
gleichfarbigen Gems 
zusammenliegen. Mit 




Habt Ihr den Cheat erspielt, durft Ihr ais 
Akuma mit Gems werfen 

den runden „Crash-Gems", die ab und an auf-| 
tauchen, kónnt Ihr dann die benachbarten Stei-I 
ne gleicher Farbę vernichten und auf das gegne- 
rische Feld schicken. Mit etwas Geschick lassen 
sich zudem die sogenannten Power-Gems auf- 
bauen. Sie entstehen, wenn mindestens vierl 
gleichfarbige Gems ein Quadrat oder Rechteck| 
bilden. Wird der Power-Stein nun zerbróselt, 
laBt Euer in der Mitte des Bildschirms kamp- 
fender Charakter ein Special Move gen Gegner] 
fahren. Desto gróBer der Power-Gem war, destoj 
heftiger wird natiirlich die Attacke des jewei-| 
ligen Charakters. 
Die zahlreichen versteckten Gimmicks wie neuej 
Charaktere, andere Farben oder Musikstucke] 
bekommt Ihr nicht wie ublich durch blankesj 
Durchspielen oder ahnliches. Um in den Genuflj 
dieser Kleinigkeiten zu kommen, muB im „Super] 
Puzzle Modę" um das Extra Eurer Wahl gespieltl 
werden. Die Gegner sind in diesem Modus] 
auBerst schwer zu knacken und lassen wahrel 
Gem-Attacken in Euer Spielfeld regnen. kn \ 
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Tetris-Klone haben Hochkonjunktur und das 
Beste daran ist, daB sie fur unerhórt viel Kurzweil sorgen. Nach 
„Puzzle Bobble" besitzt auch „Super Puzzle Fighter 2 Turbo" 
einen unwiderstehlichen Charme, der zwar die alten Klassiker 
wie „Klax" oder „Tetris" nicht schlagen kónnen, aber doch 
extrem fesseln. Besonders die Verbindung mit liebgewonnenen 
Charakteren und ein wohldesigntes Spielprinzip locken standig 
aufs Neue. Motivation fordem vor allem die Spielmodi, insbe- 
sondere der „Super Puzzle Modę" mit den versteckten Extras, 
Unterhaltung garantieren hingegen die heiteren Animationen 
der Mini-Boxer, die „Super Puzzle Fighter" zu einer gelungenen Persiflage machen. Ein- 
zig die mangelnde Ubersichtlichkeit in hóheren Schwierigkeitsgraden macht Probleme 
- Siege sind viel zu oft reine Gliickssache. Schnelldenker und Gelegenheitsspieler fin- 
den zwischen all den Strategiespielen und 3D-Shootern jedenfalls nichts passende- 
res im Spieleregal, um „schnell mai" móglichst viel SpaB zu haben. 



Name Super Puzzle Hghter 2 Turbo Syster 









Hersteller 




. . .Capcom 

.einstellbar 






1 his 2 






Deutsch 


Englisch 


Spiel 
Anieitung 


• 


• 
• 


Prozessor 

minimal 

empfohlen 


386 486 Pentium 
• 
90 


Grafik 


VGA MidP.es SVGA 




• 


• 


Sound 


S'Blast GM di ;D-A. 



Win 95 

Festplatte belegt 1 MB 

RAM-Ausstattung 16 MB 

Steuerung Tastatur, Joystick 

Extras keine 



Grafik 36% 

Sound 47% 

SpielspaB 








vorteil gegeniiber dem Einzelkauf . 
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cisiKiassige reaiuj es ze ichnen 
diese Grafikkarte aus: 
Windows 95 Pług and Play 
kompatibel • 128 Bit Video- 
Beschleuniger • VESA DDC1 
und DDC2 Monitorerkennung. 
So macht spielen noch mehr 
SpaR. (Mit ZuzaUung DM 120,-) 
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Unterstutzte Systeme: IBM kompatible Rechner mit 486er oder Pentium und PCI -Slot 

Soundkarte MusicMaker PNP 

Das hórt sich gut an. 
Die Soundkarte ist Windows 95 
Pług and Play kompatibel. 
3D-Soundeffekt auf dem Board. 
20 Stimmen Stereoaufnahme 
und viele weitere kernige 
Features machen diese Kartę 
zu einem MuB f Lir jeden Spieler. 



Universal-Tasche „4 in 1" 

Diese Tasche aus wasserdichtem, 
Nylongewebe besteht aus: einer 
groBen Mitteltasche, 2 Handgriffen 
und abnehmbarem Schultergurt, 
Hufttasche und Seitentasche, die 
auch ais Rucksack getragen 
werden kann. 
MaBe: gesamt ca. 70 x 32,5 x 28 cm 
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Wenn 

„Tetris" und 
„Streetfighter 2 
sich vereinen, 
ergibt das ein 
recht originelles 
Denkspiel 




Tetris-Klone au" 
japanischer An 
in Modę zu kommei 
bereits Bub und Bo 
unterfallenden Stt 
beriichtigte Capcon 
tieren sich aus der 
ner „Street Fighter 
ter Zero") und „Nigl 
Mit dabei sind i 
te, wie Ryu , 
bósewicht 
Zu Begiri 
schen 
(Arcade, 
Modus, etc 
schen acht b 
ist es Ai 
Kampfei 
gen, indem 
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Habt I lir Power- Gems zerbroselt, hagelt es Schiage 



er ąuadratische Stein- 
chen, die sogenannten 
Gems, moglichst in 
Massen vom eigenen 
Screen putzt und sie so 
dem Gegner heriiber- 
schubst, auf dafi sein 
Spielfeld bis oben hin 
mit Steinen gefullt 
werde. Dazu kónnt Ihr 
die herunterfallenden 
verschiedenfarbigen 
Klótzchen natiirlich 
drehen und so stapeln, 
dafi moglichst alle 
gleichfarbigen Gems 
zusammenliegen. Mit 
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bauen. Sie entstehen, wenn mindestens vier 
gleichfarbige Gems ein Quadrat oder Rechteck 
bilden. Wird der Power-Stein nun zerbroselt, 
laBt Euer in der Mitte des Bildschirms kamp- 
fender Charakter ein Special Move gen Gegner 
fahren. Desto grófier der Power-Gem war, desto 
heftiger wird natiirlich die Attacke des jewei- 
ligen Charakters. 

Die zahlreichen versteckten Gimmicks wie neue 
Charaktere, andere Farben oder Musikstiicke 
bekommt Ihr nicht wie iiblich durch blankes 
Durchspielen oder ahnliches. Um in den GenuB 
dieser Kleinigkeiten zu kommen, mufi im „Super 
Puzzle Modę" um das Extra Eurer Wahl gespielt 
werden. Die Gegner sind in diesem Modus 
auBerst schwer zu knacken und lassen wahre 
Gem-Attacken in Euer Spielfeld regnen. kn 
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Tetris-Klone haben Hochkonjunktur und das 
Beste daran ist, daB sie fur unerhórt viel Kurzweil sorgen. Nach 
„Puzzle Bobble" besitzt auch „Super Puzzle Fighter 2 Turbo" 
einen unwiderstehlichen Charme, der zwar die alten Klassiker 
wie „Klax" oder „Tetris" nicht schlagen kónnen, aber doch 
extrem fesseln. Besonders die Verbindung mit liebgewonnenen 
Charakteren und ein wohidesigntes Spielprinzip locken standig 
aufs Neue. Motivation fórdern vor allem die Spielmodi, insbe- 
sondere der „Super Puzzle Modę" mit den versteckten Extras, 
Unterhaltung garantieren hingegen die heiteren Animationen 
der Mini-Boxer, die „Super Puzzle Fighter" zu einer gelungenen Persiflage machen. Ein- 
zig die mangelnde Ubersichtlichkeit in hóheren Schwierigkeitsgraden macht Probleme 
- Siege sind viel zu oft reine Gliickssache. Schnelldenker und Gelegenheitsspieler fin- 
den zwischen all den Strategiespielen und 3D-Shootern jedenfalls nichts passende- 
res im Spieleregal, um „schnell mai" moglichst viel SpaB zu haben. 



NameS«p^P«ateRghter2Turbo 

Genre Denkspiel 

Hersteller Capcom 

Niveau einstellbar 

Preis ca. 50 Mark 

Spieler 1 bis 2 

Deutsch Englisch 
Spiel • 

Anleitung • • 

Prozessor 386 486 Pentium 
minimal */ 

empfohlen 90 

Grafik VGA MidRes SVGA 

• • 

Sound S'Blast GMidi CD-A. 
• 



System Win '95 

Festplatte belegt 1 MB 

RAM-Ausstattung 16 MB 

Steuerung Tastatur, Joystick 

Extras keine 

Grafik 36% 

Sound 47% 

SpielspaB 
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Fur einen neuen Power Play Leser von Dir gibt 

Und hier ein paar gute Abo-Argumente - immer pun 

bequem rtach Hause und mit 10% Preisvorteil gegeniiber dem Einzelkauf. 



O.K. - so funktioniert s: Obere Kartę ausfullen TJfhd ab zur JPośl 
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Graf ikkarte TrueSpeed 6000 Video 
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diese Grafikkarte aus: 
Windows 95 Pług and Play 
kompatibel • 128 Bit Video- 
Beschleuniger • VESA DDC1 
und DDC2 Monitorerkennung. 
So macht spielen noch mehr 
SpaB. (Mit ZuzaUłung DM 120.-) 
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Unlersliitzte Sysleme: IBM kompalible Rechner mit 486er oder Pentium und PCI -Slot 

Soundkarte MusicMaker PNP 

Das hórt sich gut an. 
Die Soundkarte ist Windows 95 
Pług and Play kompatibel. 
3D-Soundeffekt auf dem Board. 
20 Stimmen Stereoaufnahme 
und viele weitere kernige 
Features machen diese Kartę 
zu einem Muf) fur jeden Spieler. 
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Universal-Tasch% „4 in 1" 



Diese Tasche aus wasserdichtem, 
Nylongewebe besteht aus: einer 
groBen Mittełtasche, 2 Handgriffen 
und abnehmbarem Schultergurt, 
Hufttasche und Seitentasche, die 
auch ais Rucksack getragen 
werden kann. 
MaBe: gesamt ca. 70 x 32,5 x 28 cm 
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http://www.capcom.com 




Infogrames' 
klassisches Spiel 
prinzip ist nicht 
totzukriegen: 
Capcom laBt die 
Zombies wieder 
auferstehen 




Im Kaminzimmer erwartet 
Euch die Riesenschlange 




Geffahr gebannt: Jetit wird 
der Raum durchsucht 




inspiriertes 



Wurden wir seinerzeit bei „Alone In The 
Dark" mit einer eher klassischen, in der 
Tradition von H.P. Lovecraft stehenden Hinter- 
grundgeschichte an die durch ihre interessanten 
Kamerawinkel revolutionare Polygongruselei 
gefiihrt, geht Capcom in typisch japanischer 
Manier mit einer eher technisch-kiihlen Story an 
den Start: In naher Zukunft wird eine parami- 
litarische Einsatztruppe damit beauftragt, einer 
VermiBtenmeldung in einem so gut wie nicht 
besiedelten Sumpfgebiet nachzugehen. Schon 
bald treffen die Sóldner auf die ersten Leichen 
im modrigen Unterholz. Auch die Ursache fur 
das Schicksal der Ungliicklichen ist schneller 
gefunden ais dem Suchtrupp lieber ist. Ein 
Ungetum, nicht von dieser Welt, sturzt sich aus 



von Anfang an besser bewaffnet und versteht 
Euch obendrein darauf, viele der verschlossenen 
Turen mit Eurem Dietrichset zu knacken. Auch 
wenn sich die beiden Losungswege hin und wie- 
der voneinander unterscheiden, bleiben die 
grundlegenden Spielelemente in beiden Varian- 
ten gleich: Eurem Polygonsóldner ist es erlaubt, 
sich durch vorgerenderte Hintergriinde frei zu 
bewegen, die durch standig wechselnde Kamera- 
winkel sehr dramatisch in Szene gesetzt werden. 
Manipulierbare Gegenstande oder zunachst 
unbewegliche Feinde erkennt das geiibte Spieler- 
auge schnell an ihren texturierten, gouraud-ges- 
hadeten Polygonen. Die aufgesammelten Items 
verstaut Ihr im auf Tastendruck aufrufbaren 
Inwentory. Nach dem genauen Betrachten der 



dem Zwielicht auf die durch ihre grausamen 
Fundę noch ganz benommenen Soldner. Da man 
in der Dunkelheit dem Monster nicht mit geziel- 
ten Schiissen beikommen kann, bleibt nur noch 
die Flucht in eine nahegelegene Villa, dereń 
Bewohner scheinbar unvermittelt das Weite 
gesucht haben. Nach dem Verrammeln der Ein- 
gangstiir sehen sich die drei Uberlebenden des 
Einsatzteams in der eindrucksvollen Halle urn, 
von der aus zahlreiche Turen in die groBziigig 
angelegte Behausung fuhren. Zwecks effiziente- 
rer Suche teilt man sich und auch Ihr mufit Euch 
entscheiden, mit welchem der beiden anwahlba- 
ren Charaktere Ihr fortan das Abenteuer bestrei- 
ten wollt. Soli es die zierliche aber durchtrainier- 
te Jill Valentineoder der ruppige Chris Redfield 
sein? Neben der Entscheidung zwischen weibli- 
chem.oder mannlichem Held variiert Eure Wahl 
auch den Schwierigkeitsgrad. Mit Jill seid Ihr 



Gegenstande, die sich heranzoomen, drehen und 
wenden lassen, wird erst dadurch dereń eigentli- 
cher Verwendungszweck ersichtlich. Biicher 
geben AufschluB uber die seltsamen Genexperi- 




Eine ganze Schar won Monsterspinnen 
besiedelt die hausinternen Barraume 
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Meektea Sie dies a«k>*n: 
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Im Inwentory konnt Ihr Items untersuchen 




Der Trophaen- 
raum enthait 
bei genauerer 
Betrachtung 
einige Kostbar- 
keiten mehr ais 
nur ausgestopfte 
Jagdmitbringsel 
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EA^IL „Alone in the Dark 
Gruseladventure 



Aus der 

Vogelperspektive 
macht Ihr mit Jill einen 
Zombie fertig 

Die Cut-Scenes 
behalten den Graf ik- 
stil des restlichen 
Spiels bei 





Endgegner Riesenpfflanze 




mente, die in dieser von der Umwelt abgeschnit- 
tenen Villa stattfanden. Aus den Walzern ist 
auBerdem ersichtlich, dafi die Krauter im Garten 
des Hauses bei Verzehr eine heilende Wirkung 
haben, und wie Ihr die unterschiedlich gefarbten 
Pflanzen zu noch starkeren Reagenzien mischen 
konnt. Die Schuflzahl der im Haus auffindbaren 
Waffen ist begrenzt. Pistolen, Gewehre, Schrot- 
flinten und verschiedene Granat- und Raketen- 
werfer verlangen standig nach neuem Nach- 
schub fur die Munitionsschachte. Lediglich das 
Bowie-Knife ist standig einsatzbereit, gegen die 
zahen Zombies, untoten Dobermanner, iiberdi- 
mensionalen Spinnen und Schlangen kann es 
allerdings nur wenig ausrichten. Da sich im 
Iiwentar nur zehn Dinge unterbringen lassen, 
finden sich hin und wieder grofie Kisten, die sich 
ais Lagerstationen verwenden lassen, an die man 



jederzeit wieder zuriickkehren kann. In dereń 
Nahe befinden sich meist Schreibmaschinen, mit 
dereń Betatigung Ihr den aktuellen Spielstand 
abspeichern konnt. Das ist auch bitter nótig, 
denn samtliches Ungetier, das sich Euch beim 
Erkundungsgang durch das verwunschene Haus 
entgegenstellt, ist nicht gerade leicht bezwingbar. 
Die Spielabschnitte (Haus, Garten, Labor, unter- 
irdische Anlagen, usw.) besitzen jeweils einen 
eigenen Endgegner, gelegentlich werden die Teil- 
strecken durch Zwischensequenzen aufge- 



Ein sogenannter „Hunter" 
eriiegt Euren Attacken 



lockert, die konseąuent im Polygon-Grafikstil des 
Restspiels gehalten wurden. Einzig fiir die Intro- 
seąuenz (auf PC jetzt in Farbę) wurden mensch- 
liche Akteure verwendet. fh 
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Neben der von uns im Preview 
bereits vorgestellten Power VR- 
Version, die kiinftig mit der Apo- 
calypse 3Dx im Bundle erhaltlich 
sein wird, erscheint iiber Virgin 
eine PC-Umsetzung, auf die sich 
auch dieser Test bezieht. Urn in 
den Genuft des Actionadventures 
zu kommen, mulSt Ihr allerdings 
unbedingt im Besitz einer der 
folgenden 3D-Beschleunigerkar- 
ten sein: Diamond Monster 3D, 
Orchid Righteous 3D, Matrox 
Mystique 4MB, Creative 3D Bla- 
ster oder Hercules Stingray 
128/3D. 
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Obwohl „Resident Evil" der Grund war, 
weswegen ich mir eine Playstation zugelegt habe und ich auch 
heute noch gerne mai einen Abstecher in das Konsolen-Horror- 
haus mache. kann ich nicht umhin, die PC-Umsetzung ein wenig zu 
kritisieren, obwohl sie bis auf einige neue Waffen und Cut-Sce- 
nes eine 1:1-Umsetzung der Videospiel-Variante ist. Doch genau da 
liegt der Dobermann begraben. Warum die ehemals speicherbe- 
dingten Ladezeiten vor Betreten des nachsten Raumes unbedingt 
„herubergerettet" werden muBten, bleibt schleierhaft. Auf dem 
Medium PC ist man nicht mehr gewillt, diese jetzt unnótigen Ver- 
zógerungen hinzunehmen. Abgesehen davon entfaltet „Resident Evil" ein weiteres Mai 
seine herrlich beklemmende Gruselatmosphare, die seit Infogrames' erstem „Alone In The 
Dark"-Teil nicht mehr in dieser Form erreicht wurde (auch nicht von dessen Fortset- 
zungen). Gliicklicherweise verschwand in dieser Umsetzung das von uns in der Power- 
VR-Alphaversion noch bemangelte Dithering der Hintergrunde mittlerweile ganz. 



Name Resident Ewil 

Genre Action/Adventure 

Hersteller Capcom 

Niveau schwer 

Preis ca. 80 Mark 

Spieler 1 Extras 



System Win'95 

Festplatte belegt ca. 5 MByte 

RAM-Ausstattung 8 MByte 

Steuerung Tastatur, Joystick 



.keine 



Deutsch 
Spiel 
Anleitung • 

Prozessor 386 

minimal 

empfohlen 

Grafik VGA 



Englisch 
• 



Sound 



486 Pentium 
• 
• 
MidRes SVGA 
• 
S'Blast GMidi CD-A. 
• • 



Grafik 77% 

Sound 69% 

Spielspafł 
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http://www.legendent.com 



CALLAHAIM'S 

SALOOIM 



Puristisches 
Adventure- 
Vergniigen ohne 
multimedialen 
Schnickschnack 
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Spider Robinson (Jahrgang 1948) 
ist seit Mitte der 70er Jahre ais 
Autor von SF-Biichem und Kurz- 
geschichten bekannt. Der drei- 
fache Preistrager des „Hugo 
Awards" sowie einer „Nebula"- 
Auszeichnung laBt sich stilistisch 
am ehesten mit Douglas Adams 
(„Per Anhalter durch die Gala- 
xis") vergleichen. Im Herbst 97 
erscheint in den USA eine Neu- 
auflage seiner fruhen „Calla- 
han's"-Romane. 




Was fur Acclaim die Leinwand, ist fur 
Legend das gedruckte Wort: „Death Gate", 
„Shannara" und „Gateway" sind nur drei Bei- 
spiele dafiir, wie SF- bzw. Fantasy-Romane sich 
vom Papier loslosen und auf dem Monitor in 
neuem Glanz erstrahlen kónnen. Fur den 
jiingsten Streich, die Umsetzung des zwei Jahr- 
zehnte alten „Callahan's Crosstime Saloon" von 
Spider Robinson holte Cheflegende Bob Bates 



mit Josh Mandel („Freddy Pharkas Frontier 
Pharmacist", „Space Quest VI") einen weiteren 
Veteranen der Adventuregilde ins Boot. 
Von auBen betrachtet ist der „Crosstime Saloon" 
eine Kneipe wie jede andere. Das interessante an 
ihm ist auch nicht das eher rustikale Gemauer 
mit seiner Mahagoni-Theke und dem eigenwillig 
geformten Kamin, sondern seine Stammgaste. 
Die namlich kommen aus aller Herren Lander, 
aus unterschiedlichen Epochen und entlegenen 
Winkeln der Galaxis. In dieser Spelunkę kennt 
jeder jeden, auch wenn er am anderen Ende des 
Universums zu Hause ist. Mikę Callahan, der 
Grunder und Schankwirt des Saloons, ist in 
Wahrheit ein Zeitreisender aus der Zukunft, der 
hier stationiert wurde, um Leute mit einem gra- 
vierenden Problem und Leute, die dieses Pro- 



blem lósen kónnen, zusammenzubringen. In der 
Rolle des bartigen Folksangers Jake Stonebender 
zahlt Ihr naturlich zu letzterem Personenkreis. 
Sechs Episoden mufit Ihr in lockerer Reihenfolge 
hinter Euch bringen, bevor die Handlungsfaden 
der Einzelabschnitte zusammenlaufen und in 
einem Finale gipfeln. Welches Kapitel Ihr wann 
erledigt, entscheidet sich durch eine Unterre- 
dung mit dem betreffenden Gast. Nehmen wir 
beispielsweise Josie Bauer. Sie ist „Zeitpolizistin" 
und sorgt sich um den brasilianischen Regen- 
wald. Und zwar nicht, weil sie um den Verlust 
der „Lunge der Erde" bangt, sondern aus egoisti- 
scheren Griinden. Denn ais Schokoladenfan 
kann sie nicht verkraften, dafi ein skrupelloser 
Bleistifthersteller dort durch willkurliche Abhol- 
zung eine auf3erst seltene und edle Kakaopflan- 
ze unwiederbringlich ausrottet und damit kunf- 
tigen Generationen den hóchsten GenuB verei- 
telt. Gemeinsam mit Josie bricht Stonebender 
also in den siidamerikanischen Dschungel auf, 
um den Lauf der Dinge in andere Bahnen zu len- 
ken. Dabei miissen die beiden u. a. die Passage 
an Bord einer klapprigen Propellermaschine 
iiberstehen und mit primitivsten Mitteln eine 
Tafel Schokolade anfertigen. Das nachste Sub- 
abenteuer fuhrt Euch nach Rumanien, wo Jakes 
blutsaugender Bekannter Pjotr einer alten Vam- 
pirliebe nachtrauert. Seine Angebetete Sasha 
wurde von ihrem Gatten mit einem Fluch belegt, 



Adel uerpflichtet: Pjotrs 
transsylwanisch-treuer Diener 




Gesprache - hier mit 
Alien "Sąuish" - 
lauffen teils automa- 
tisch, teils per 
Multiple Choice ab 

Wird der 

Geschmack unserer 

Selfmade-Milka den 

Bleistiftmagnaten 

zum Oko bekehren? 
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Erlebnisgastronomie 
fur Leseratten 





der łhr jegliche Emotionen genommen hat. Mit 
einer Handvoll Taschenspielertrłcks mufi Jake 
die gespenstischen Bewohner der Karpaten fop- 
pen und so beispielsweise einem alten Zigeuner- 
weib das Gegenmittel fur den Fluch aus dem 
Kreuz leiern. Weitere Episoden spielen an Bord 
eines auBerirdischen Satelliten, der die Erde 
einer gefahrlichen Strahlung aussetzt und im 
Inneren eines Militarkomplexes, wo zwielichtige 
Gesellen den sprechenden Schaferhund Ralph 
von Wau Wau in ihrer Gewalt halten. 
Bedienung und Grafikkonzept erinnern stark an 
.Space Bar" (Test in PP 04/97). Samtliche Loca- 
tions setzen sich aus 360-Grad-Panoramen 
zusammen. Anders ais bei Steve Meretzkys 
Comebackprodukt gibt es allerdings keine drei- 
dimensionale Perspektivenanpassung fur das 



Ja, dieses 
unscheinbare 
Lokal ist 
tatsachlich ein 
Treff punkt won 
Uampiren, Aliens 
und Zeitreisenden 



Scrolling dieser Grafiken, d.h. der Bildausschnitt 
wird verschoben, ohne sich an den Kanten zu 
krummen. Der stilistische Gesamteindruck 
gleicht einer Collage, denn aufier handgemalten 
Elementen wurden auch nachbearbeitete Fotos 
und gerenderte Objekte integriert. Im Anima- 
tionsbereich tut sich sehr wenig. Was das Inter- 
face angeht, setzt Legend nicht auf eine Befehls- 
leiste mit starrem Vokabular, sondern auf 
PopUp-Menus mit Kommandos, die fiir jedes 
angekhckte Objekt spezifisch sind. Wollt Ihr zwei 
Items miteinander kombinieren, gibt das Pro- 
gramm das jeweils wahrscheinlichste Verb vor. 
Im Handbuch befinden sich sowohl Tips zu den 
hartesten Kopfnusssen ais auch eine separate 
Komplettlosung. Fiir langfristigen Spielspafl 
wandert das Manuał also am besten ins Kio. us 



Larry fiir 
Annę: Der Herr links 
werschachert Passe 




Ein Pf lock ins Herz macht 
Sashas Peiniger den Garaus 




Noah Gonzales begleitet 
Euch in den Orbit der Erde 
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Wenn ich „CCS" mit drei Attributen charakteri- 
sieren miiBte, so waren dies „leselastig", „humorvoll" und 
„antiquiert". Denn nur noch selten trifft man in einem modernen 
Adventure auf dermaUen ausfiihrliche Textpassagen, gespickt mit 
anspielungsreichen Wortverdrehern. Nur noch selten muB man 
sich jedoch auch mit dermafien rudimentarer Grafik arrangieren: 
Kaum eine Animation bringt Leben in die handwerklich nicht immer 
gut gemachten Standbilder. Nach zaghaften Video-Experimenten 
in „Mission Critical" besinnt sich Legend eben auf die alten Tugen- 
den. Und die bestehen aus einer brauchbaren Story und qualitativ 
sowie quantitativ uberdurchschnittlichem Ratselanteil, verpackt in ein Interface, das 
nicht minderflexibel ais ein Parsersystem ist. In diesem Punkt und in seiner episoden- 
artigen, etwas lineareren Struktur ahnelt der Saloon der „Space Bar", ohne jedoch wie 
diese mit Fehlerintoleranz an den Nerven zu zerren. Dafiir sind die Charaktere und Situa- 
tionen, mit denen Ihr hier zu tun habt, in meinen Augen weniger unverwechselbar. 



Name Callahan's Crosst... 

Genre Adventure 

Hersteller . . .Legend Entertainment 

Niveau mittel 

Preis ca. 100 Mark 

Spieler 1 

Deutsch Englisch 
Spiel • 

Anleitung • 

Prozessor 386 486 Pentium 
minimal 66 

empfohlen 66 

Grafik VGA MidRes SVGA 

• 
Sound S'Blast GMidi CD-A. 
• • 



System DOS 

Festplatte belegt 25 MB 

RAM-Ausstattung 8 MB 

Steuerung Maus 

Extras Komplettlosung im 

Handbuch 

Grafik 46% 

Sound 62% 

SpielspaB 
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http://www.imagicgames.de 



CAPITALISIUI PLUS 



Training fur 

T-Aktionare: 

lnteractive 

Magics 

Wirtschaftssim 

im Facelifting 



B 



UPDATE 



Besitzer von „Capitalism" 
kónnen direkt beim Herstel- 
ler kostengiinstig updaten: 
Schickt dazu Eure Original- 
CD-ROM sowie einen Ver- 
rechnungsscheck iiber 50 
Mark an: 

lnteractive Magie GmbH, 
Postfach 5161 
33279 Gutersloh. 
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Wer ist der reichste Mann im 
Land: Diese Tabel I e gibt 
Auskunft iiber die Vermdgen 



ei vielen gilt „Capitalism" ais der „MS-Flight- 
simulator" unter den Wirtschaftssimulatio- 
nen: Fur reine Spielernaturen so anregend wie 
die Steuererklarung, ist es fur Fans gut gefullter 
PC-Konten die Referenz schlechthin. Mit seiner 
sachlich-nuchternen Aufmachung, einer fast 
iibertriebenen Detailverliebtheit und weitgehend 
realistischen Wirtschaftsmodellen konnte sich 
das Werk des Hong-Kong-Chinesen Trevor Chan 
seit der Erstveróffentlichung vor knapp zwei 
Jahren einen festen Platz an der Spitze des Gen- 
res sichern. Mittlerweile verwenden sogar ame- 
rikanische Universitaten „Capitalism" in der 
Lehre, das Programm durfte so manchen ange- 
henden Wirtschaftswissenschaftler das eine oder 
andere Semester gekostet haben. Der Spieler 
ubernimmt die Rolle eines Firmenchefs: Anfangs 
hat man nur wenig Eigenkapital und soli daraus 
moglich viele Dollar machen. Das genaue Spiel- 
ziel richtet sich nach dem Szenario: Mai soli der 
Betrieb ein Monopol erlangen, mai sollen die 
Aktien eine hóchstmógliche Rendite abwerfen, 
mai gilt es, eine bankrotte Firma wieder in ein 
gewinntrachtiges Unternehmen zu verwandeln. 
Dazu hat der Spieler fast die gleichen Móglich- 
keiten wie im richtigen Leben: Verkau- 
fen sich die eigenen Produkte nicht, kann 
man sowohl die Preise senken ais auch 
den eigenen Werbeetat massiv auf- 
stocken. In „Capitalism" muB man 
fast alle Produktionsvorgange 
beachten: Damit sich ein Ballen 
Baumwolle irgendwann ais 
T-Shirt verkaufen lafit, sind 
zahlreiche Produktionsschritte, 
Forschungen und Marktbe- 
obachtungen nótig. Erst 
wenn.der Laden lauft, kann der 
Spieler computergesteuerte 
Geschaftsfuhrer einsetzen, die 




orn» 



|f» ». I«5 



i..» t2t.i*«,0*ł 



•curaal ff.lll : 10 90 





Optisch leicht renowiert: Das Hauptmenii 
won „Capitalism Plus" jetzt in beige 



sich um das Micromanagment kummern. Unter 
dem Namen „Capitalism Plus" bringt Interactive 
Magie jetzt eine runderneuerte Version in den 
Handel. Augenfalligste Veranderung: Statt in 
taubenblau erstrahlen die Meniis jetzt in dezen- 
tem beige, auBerdem wurden die Icons liebevol- 
ler gestaltet. Sowohl Menustruktur ais Benut- 
zerfiihrung bleiben unverandert: Wer das Ur- 
Programm kennt, mufi sich fur die neue Version 
nicht umgewohnen. Wichtiger sind die zusatzli- 
chen Features: So darf man ab sofort auf echten 
Landkarten spielen, auBerdem ist ein Editor ein- 
gebaut. Es gibt neue Produkte und neue Szena- 
rien. Um den SpielfluB abwechslungsreicher zu 
gestalten, vernichten gelegentlich Feuer oder 
Kursstiirze an der Borse den Firmenwert - diese 
Katastrophen lassen sich allerdings 
ausschalten. Den Schwierigkeitsgrad 
kann man jetzt feiner tunen, auBer- 
dem erledigt der Computer auf Wunsch 
einige besonders klick-aufwendige Arbeiten. 
„CapPlus" ist multiplayerfahig: Wer die 
kiinstlichen Gegner im Spiel besiegt hat, 
darf auch per Hotseat oder eMail gegen 
menschliche Konkurrenz antreten. ste 



Nichts Neues fur Kapitalisten: Was sich da ais 
„Plus"-Version auf der Festplatte breitmacht, konnte lnteractive 
Magie auch ais kostenlosen Patch anbieten. Die paar neuen Fea- 
tures lohnen den Umstieg nur fur Fans. Wer allerdings immer 
noch „Capitalism" spielt und mit dem angehauften Wissen nicht 
langst sein Gluck an der Bórse sucht, sollte in den (dank Update- 
Angebot nicht allzu) sauren Apfel beiBen und sich die neuste Ver- 
sion besorgen. Ansonsten gilt das gleiche wie vor gut zwei Jahren: 
Glucklich wird mit dem Spiel nur, wer auf grafischen Schnick- 
schnack verzichten kann und bereit ist, sich langfristig in ein kom- 
plexes Programm einzuarbeiten. Meiner Meinung nach wiirde diese Simulation in spie- 
lerischer Hinsicht eher gewinnen, wenn deutlich weniger Optionen verfugbar waren. 
Es ist schon seltsam, dali man Parameter wie den Preis andern kann, sich das aber nicht 
immer deutlich im Ergebnis auswirkt. Mag sein, daB die verwendeten Berechnungen 
abgesichert sind: Modelle sollten durchschaubar sein - das ist hier zu selten der Fali. 



Name Capitalism Plus 

Genre Wirtschaftssimulation 

Hersteller Interactive Magie 

Niveau schwierig/einstellbar 

Preis ca. 90 Mark 

Spieler 1-2 

Deutsch Englisch 
Spiel • 

Anleitung • 

Prozessor 386 486 Pentium 
minimal 33 

empfohlen 100 

Grafik VGA MidP.es SVGA 

• 
Sound S'Blast GMidi CD-A. 
• 



System ... Win 95/DOS 

Festplatte belegt 21 MB 

RAM-Ausstattung 8 MB 

Steuerung Maus, Tastatur 

Extras keine 

Grafik 20% 

Sound 23% 

SpielspaB 
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Wer hiipft denn 
da so spat noch 
durch Nacht 
und Wind? 

PC-Freunden ist der Spriningsfeld bereits aus 
dem ersten Action-Spiel mit dem schlichten 
Titel „Bug!" schon langer gelaufig. Die Seąuel 
schlieBt nahtlos an den Vorganger an: Ihr hiipft 
durch ein gutes halbes Dutzend 3D-Stages, die 
zudem in je drei Levels unterteilt sind, sammelt 
Punkte, Bug-Schleim, Lebensenergie, Extraleben 
und vermóbelt obligatorische Levelendgegner. 
Gelegentlich auftretende Gegner werden mit 
einem beherzten Hupfer oder mit hingerotzer 



BUGTOO! 

Kaferspucke geplattet. Hier gilt: Einfache Feinde N a me Bu « Too! 

, , , , . °~L _ , ,. Genre Action 

zerbróseln schon nach emem Trener, hartnacki- Hersteiler Segasoft 

gere Opponenten miissen ófter getroffen werden. Niveau ^rmttei 

Bei der Hiipfattacke akkumuliert sich die Punkt- Spieler 1-2 

zahl, wenn Ihr den Feind permanent trefft und Deutsch Englisch 

nicht daneben hiipft. Im Gegensatz zum Voriau- Anieitung • 

fer konnt Ihr in „Bug Too!" nicht nur den bekann- Prozessor 386 486 Pentium 

ten griinen Kafer durch die verwinkelten Spiel- minima 

" . c empfohlen 90 

stufen steuern, sondern habt die Wahl zwischen Grafik VGA MidRes SVGA 

zwei weiteren Figuren. Da gibt's eine Art Wurm- * 

. . , , „ . , !■!_-». ,,. , Sound S'Blast GMidi CD-A. 

hund, der onne Beme, aber mit kraftigem Hmter- ^ 

teil durchs Leben springt. und einen Funky-Kafer System Win 95 

mit Afrolook-Frisur. Am Spielprinzip selbst S^^g \ \ ""i "ĄS 

andert sich nichts - nur die Figuren sehen ein Steuerung Tastatur, Joystick 

wenig anders aus und die Optik der zu sammeln- Ejćtras keine 
den Gegenstande variiert. „Bug Too!" ist zwar 

keine Kaferkatastrophe, aber doch ermudet die ' ' ą^ 

Hopserei recht schnell: Unfaire Stellen, eine SpieispaB 

streckenweise schlampige Kollisionsabfrage, ^^^^ ^^^^ 

mangelnde Abwechslung und maBige Technik ^ ^^^ Jflf^^^ f ]/ 

(die Grafik ist leider nur VGA) tun ihr ubriges, 1H^^^ ^^^F I r\ 

um die Umsetzung des Sega Konsolentitels ins ^ka^^ WMKKKKi / w 
knappe Mittelfeld zu katapultieren. mh 



Microsoft SideWinder 

3D PRO 89 - Gamę Pad 64 - 



C&C2MissionCD27.95.- 
Darklight Conflict 79.95.- 



Interstate 76 74.95.- 

P.O.D. 75.95. - 
MotoRacer 79.95.- 


Diamond Monster 3D 

Vodoo Chipsatz 
4MBEDO-RAMab369.- 




Pandemonium 77.95.- 
StarTrek Generations 74.95.- 
WET -The Sexy Empire 79.95. 
X-Wing vs. Tie Fighter 79.95.- 


PC-Gehduse 

Mini-Tower ab 89 
i Big Tower ab 119 

mil CE-Zelchen 




Formel 1 89.95.- 

HeliCOPS 54.95- 

MegaPack784.95.- 

MDK 74.95.- 


Gewinn-Spiel ! 

auf unserei Home-Page 
mit tollen Preisen ' 





PŁAYrMS 

Jetzt im Internet n linę -Beste Hen! 



http://www.playsoft.de 



Teichweg 6 - 35043 Marburg - Tel.: 06421 / 94100 
Fax: 06421 / 47526 - E-mail: verkauf@playsoft.de 

In unserer Inlemet-Dalenbank finden Sie Brettspiel.Rollenspiele. Strategiespiete, 
Magazine. Sammelkarlen. Zinnrniniaturen und Zubehór. 

Anderungen&lmunier yo rtw I wW an Wj l L e el al i jngmCgMtfl Wyau6kas9e6J0.^)M NacłnahmelO.-DM.NN 



ISDN & Modem 

AVMFritzCard169.- 
ELSA 33,6 TQV 269. 



Comanche 79.95. - 

Ecstatica2 74.95.- 

Exhumed 79.95- 

Extreme Assault 72 95- 



Soundkorten ab 49.- 

Soundblaster AWE 64 289.- 1 

Soundbozen ab 39- 

QuadralSM-4045.- 



CD-Re<order ab 559- 
CD-Rohlinge ab 7.50 



Moinboards 

GigaByteab209.- 
ASUS P55T2P4 279, 



CPUs Ł Speidier 

Tagespreise 
Matrox Mystique 

2MB ab 209.- 



Festplatten E -IDE 

Seagate 2GB ab 399.- 

Fujitsu 1 ,7GB 369- 



CD-ROM-Laufwerke 

IDE ab 99.- SCSI ab 159- 



poUcH-pLAY? ^b pij? uns immER. 

Mogt ihr Power -Play? Wir auch! Gute Spiele voller Action wi33en wir zu schatzen - schlieGlich ist die Drachen- 
3chmiede seit Jahren der fuhrende Experte fur Live-Rollen3piel (das die Amerikaner nicht ohne Grund "LARP", 
Live -Action -Role Play nennen)und beliefern Live-Rollenspieler mit aller nótigen Au3rustung (Waffen, Gewan- 
dungen, Schmuck und Materiał zum Selberbauen). Das konnten wir mit vielen bunten Bildern belegen, aber wir 
haben extradafur diesen tollen bunten Katalog gedruckt, den ihr mit dem Gutschein unten bestellen kónnt. 

Das reicht nafurlich nicht, weshalb ihr in unseren Laden in Berlin, Bochum, Koln und RothenburgfTauber - 
und in unserem Katalog - noch viel findet, was ihr fur Spiel und Action brauchen kónnt. Aber auch das war 
uns nicht genug. Aso prasentieren wir noch eine ganz andere Art des Spielens: Spiele per Post! Neben den 
erfolgreichen Science -Fiction Spielen Star Gliestund Stemewie Staiżiund bewahrten Fantasy -Postspielen 
wie Monster tatandund Tranorad bieten wir euch jetzt das absolute Fantasy -Erlebnis: MfTTELERDE! Natijr- 
lich gibt es alle Informationen dazu -mit Bildern- online unter http Jhntrv drachenschrriede.de und kosten- 
103 durch Einsenden die3es Gutscheins an Die Dracherochrniede, Bkmweier 6p # D-97993 Crec^igen 



Ich bin Power-Player. Schickłmir die kostenlosen Posłapiel-lrrfos und/odir 

(mtr 10,- Einkaufcgutschein). Name wnd Adresse: 



Euren Katalog 1iir 10,-DM per NN 
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http://www.psygnosis.com 





Kleiner Rausch 
gefallig? Mit 
WipEout 2097 
konnt Ihr Euch 
zumindest dem 
der Geschwindig- 
keit hingeben. 




Huch, alles so dunkel hier! In 
den Tunnels wird die 
Orientierung manchmal zur 
Gliickssache 



Durch nichts 



Die meisten Rennspiele auf dem PC litten bis- 
lang unter einem schwerwiegenden Mangel: 
Ausgerechnet der fiirs Spielgefuhl so wichtige 
Geschwindigkeitseindruck wollte sich nur selten 
richtig einstellen. Hauptverantwortlich daftir ist 
sicherlich die Hardware, sind PCs doch nicht 
gerade zur Berechnung schneller 3D-Grafik 
erschaffen worden. Ganz im Gegensatz dazu gibt 
es auf der speziell hierfur konzipierten Playsta- 
tion hochwertige Rennsoftware in Hulle und 
Fulle. Den Unterschied zeigte vor gut 18 Mona- 
ten das Ur- WipEout wunderbar auf, bestach es 
auf der Playstation mit schóner und unglaublich 
flotter Grafik, wahrend die biedere PC-Version 
selbst mit wenig ansehnlicher VGA-Darstellung 
einen damaligen Durchschnitts-PC liberforderte. 
Mittlerweise sind dreistellige Megahertz-Zahlen 
Standard, auDerdem haben 3D-Grafikkarten auf 
breiter Front Einzug in die Tower- und Desktop - 
gehause moderner Rechner gehalten. Ungleich 
bessere Voraussetzungen also fiir den zweiten 
Teil, zumal sich Psygnosis ahnlich wie bei 
„Formel 1" auf die Unterstutzung leistungsfahi- 
ger Beschleuniger beschrankte. Zumindest 
pro forma ist zwar auch eine normale DirectX- 
Version auf der CD zu finden, die jedoch selbst 
bei auBerst haBlich anzusehenden 320x240 



Punkten noch auf einem Pi 33 herzhaft ruckelt. 
Das Spielprinzip der WipEout-Serie ist nicht 
gerade originell: Das futuristische Rennspekta- 
kel - wobei man in einer gewalttatigen Zukunft 
selbstverstandlich nicht ohne Waffen auskommt 
- erinnert stark an Gremlins „Slipstream 5000" 
und Bullfrogs „Hi-Octane". Da die drei Program- 
me ungefahr zur selben Zeit entwickelt wurden, 
bleiben sie allesamt vom Plagiatsvorwurf ver- 
schont. Rader sind irgendwann passe, mit pfeil- 
schnellen Anti-Grav-Gleitern streiten sich insge- 
samt 12 Piloten urn den Titel in der F5000-Liga. 
Ausgetragen wird die Meisterschaft auf sechs 
von vornherein anwahlbaren, anspruchsvollen 
Kursen rund um die Welt, wobei jeweils zwei 
eine eigene Klasse darstellen. Um zu Champion- 
ehren zu gelangen, muB jeder Lauf ganz oben auf 
dem Siegespodest beendet werden. Vor jedem 
Lauf darf man sich eines von vier verschiedenen 
Schiffsmodellen aussuchen, die sich prinzipiell 
umso schwerer beherrschen lassen, je schneller 
sie sind. In der „Vector"-Liga gehfs mit 
Geschwindigkeiten um 130 km/h noch recht 
gemiitlich zur Sache; genau das Richtige, um 
sich an die Steuerung zu gewóhnen, die einige 
sonst ungebrauchliche Finessen bereithalt. So 
erleichtern zwei seitliche Luftbremsen das 




Die blaue Glocke um den Gleiter ist 
Euer Extra-Schutzschirm, der bei 
einem Treffer kurz in diwersen Farben 
aufleuchtet 







Das "Quake-Disruptor"-Extra bei der Arbeit. Im richtigen Moment 
eingesetzt, ist es eine der gefahrlichsten Waffen 



Hotline: 069/66543400 
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zu bremsen 



Umschiffen haariger Kehren und 

gemeiner Schikanen, auBerdem 

laflt sich die Flughohe begrenzt 

beeinflussen, was garstigen 

Buckeln ihren Schrecken nimmt. 

Auf den zwei „Venom" und erst 

recht den beiden „Viper"-Strecken 

kommt dann zum Tragen, wofur 

WipEout beriihmt wurde: Mit 

einem Affenzahn brausen Baume, 

Berge und ganze Industriekom- 

plexe an den ergriffenen Piloten 

vorbei. Fur Gelegenheitsrennfah- 

rer ist spatestens am „Gare 

d'Europe", einem verlassenen 

Metrobahnhof, fiir langere Zeit 

Endstation. Dabei hat das Programm zumindest 

fiir Superprofis noch einiges zu bieten. In der 

„Challenge 1" miissen nacheinander alle sechs 

bereits bekannten Pisten mit hóheren Geschwin- 

digkeiten und verscharfter Konkurrenz noch ein- 

mal bezwungen werden. Kommt Ihr dabei nicht 



Mit den Raketensalwen trifłt 
man die Gegner recht leicht 



Die internę Ansicht 
sorgt fur Ubelkeit und 
werhindert Erfoige 



aufs Treppchen, ist eines von insgesamt drei 
Continues futsch, was insofern eine Rolle spielt, 
ais daB in dieser Challenge keine Speichermog- 
lichkeit besteht. Darauf folgt die Phantom-Klasse 
mit zwei neuen Strecken, auf denen es empfind- 
lichen Zeitgenossen dank wahnwitziger 
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In der Boxengasse kann man 
die Schildenergie aufladen 




Die Gleiter sind mit insgesamt 11 verschie- 
denen Waffen und sonstigen Extras aus- 
staffiert, die durch das Uberfliegen von Sym- 
bolen aktiviert werden. Auf Wunsch kónnen 
im Optionsmenu auch samtliche Waffen 
deaktiviert werden, die im Time Trial natiir- 
lich ebensowenig eine Rolle spielen. 

Autopilot: Fur mindestens drei 
Sekunden ubernimmt der Com- 
puter traumwandlerisch sicher 
die Steuerung Eures Gleiters. Vor allem auf 
den schiwerigen Kursen so oft wie móglich 
und an der richtigen Stelle einsetzen. 

Elektro-Schocker: Zielsuchend, 
bringt die Steuerung eines Kon- 
trahenten durcheinander und 
macht ihn deshalb klangsamer. Zieht zudem 
noch ein klein wenig Schildenergie ab. 
Energie-Pack: Fuhrt Eurem 
Schild benótigte Energie zu. Ist 
gliicklicherweise meistens dann 
zu finden, wenn mans wirklich braucht oder 
die Boxengasse noch sehr weit weg ist. 







POWER-UPS 



Hitzesucher: Immer willkom- 
mene Standardwaffe, da zuver- 
lassig und auf gróBere Distanz 
zielsuchend. Bringt Gegner kurz zum Ste- 
hen und zieht ihnen zusatzlich einiges an 
Schildenergie ab. Auch nach hinten 
anwendbar. 

Minen: Lest Ihr das entspre- 
chende Symbol auf, kónnt Ihr per 
Tastendruck einen Sechserpack 
Minen abwerfen. Kann fiir bereits ange- 
schlagene Schiffe den Garaus bedeuten. 
Plasmaplatter: Die machtigste 
Waffe. Eliminiert feindliche Glei- 
ter mit nur einem Treffer. Da 
mit dem Plasmaplatter manuell gezielt 
werden muB, gehen die allermeisten Ver- 
suche aber daneben. 

uuake-Disruptor: Originell und 
zudem nicht in seiner Wirkung 
zu unterschatzen. Auf allen 
Strecken und zu jeder Gelegenheit einsetz- 
bar, auBerdem schón anzusehen. 







Raketen: Wie der Plasmaplatter 
gehen Raketen einfach gerade- 
aus. Dank einer breit gestreuten 
Dreiersalve ist die Trefferwahrscheinlich- 
keit dennoch ungleich hóher, die Wirkung 
ahnelt der des Hitzesuchers. 

Schild: Macht den Gleiter fiir ein 
paar Sekunden unzerstórbar, 
allerdings ist auch das Einsetzen 
weiterer Waffen unmóglich. Bei hitzigen 
Rennen oft das wichtigste Extra. 

Splitterbombe: Eine Art Smart 
bomb, die allen auf dem Bild- 
schirm befindlichen Konkurren- 
ten einiges an Schildenergie abzieht. Eher in 
der Anfangsphase niitzlich, da sich das Feld 
recht schnell auseinanderzieht. 

Turboboost: Nur auf langen 
Geraden zu empfehlen, da der 
Gleiter fur einige Sekunden wie 
von der Tarantel gestochen abzieht. Kann 
sich bei unvorsichtigem Umgang sogar ais 
Nachteil erweisen 
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Von jedem Gleiter werden 
die Attribute angezeigt 




Die normale DirectX-Version 
kann man getrost wergessen 




Hier schaltet sich gerade ain 
Elektroschocker auf 




In Paris rast Ihr ein kurzes 
Stuck neben einer Metro her 



Geschwindigkeit das Essen aus dem Gesicht 
zieht. Ist auch diese uberstanden (viele diirften 
aber gar nicht erst so weit kommen) folgt eine 
weitere Challenge nach bekanntem Prinzip. Ais 
Belohnung fiir diese wirklich steinharte NuB 
winkt dann der Piranha, so etwas wie der Ferra- 
ri unter den Gleitern. 

Technisch ist „WipEout 2097" nicht nur wegen 
der bisher auf PCs kaum geshenen Rasanz erste 
Sahne: Das Filtering harmoniert wunderbar mit 
den schon gemachten Texturen, jede Menge 
Transparenzeffekte runden den optischen Genufl 
ab. Richtig in Fahrt kommen die FUtzer aber erst 
ab einem P 120 mit einer 3Dfx-Karte. Zwar kann 
man einige Details wie die Abgasstrahlen oder 
den Himmel wegschalten, Besitzer eines Rendi- 
tion-Boards brauchen fiir den vollen SpaG aber 
schon mindestens einen P200. Mit der Matrox 
Mystique sollte man sich WipEout schon allein 
wegen des fehlenden Filterings nicht antun, 
wahrend die brandneue Apocalypse 3DX mit 
dem PowerVR-Chip der zweiten Generation mit 
einer speziellen Bundle-Yersion bedacht wurde, 



Die Dschungelstrecke in Siidamerika 
gehórt zu den optisch schónsten 

die ais einzige mit der Voodoo-Adaption mithal- 
ten kann. Abstriche gegenuber der PSX-Version 
miissen dagegen die Ohren machen, da es 
Psygnosis scheute, ein zweites Mai bekannte 
Acts wie „The Prodigy", „Underworld" oder 
„The Chemical Brothers" zu lizenzieren. Aber 
auch ohne diese Zugpferde vermógen die Techno- 
Tracks in bekannter Qualitat mitzureiBen. 
„WipEout" ist sicher eines der ganz wenigen 
Spiele, bei denen man selbst in langeren Sitzun- 
gen die musikalische Untermalung nicht 
ausschaltet. mg 
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Nach dem Formel-1-Fehlschlag war ich 
auBerst skeptisch was „WipEout 2097" betraf, reizte es doch sogar 
die PSX-Hardware bis aufs letzte Bit aus. Was Psygnosis mit Hilfe 
der 3Dfx-Karten letztendlich auf die PC-Bildschirme zauberte, lieB 
meinen Mund wahrend der langen Testsession aber immer weiter 
offen stehen. Ohne zu iibertreiben stelle ich einfach mai fest, daB 
„WipEout 2097" in den hóheren Rennklassen mindestens doppelt 
so schnell iiber den Monitor flutscht ais jedes andere mir bekann- 
te Rennspiel. In diesem wahnsinnigen Speed liegt auch die eigent- 
liche Herausforderung, erfordert das Meistern der knifflig design- 
ten Strecken teilweise wahre Kabinettstiickchen am Joypad. Kritikpunkte finden sich 
nur wenige: So sind mir die meisten Tunnel etwas zu dunkel und mit dem eigentlich 
tollen und auf schwierigen Pisten unverzichtbaren Autopiloten wird man so schnell, 
daB man in der nachsten Kurve garantiert in die Bandę donnert. Seis drum: Fur 3Dfx- 
Besitzer erlangt „WipEout 2097" sicherlich den selben Kultstatus wie auf der Playstation. 



Name Wipeout 2097 System Win95 

Genre Rennspiel Festplatte belegt 6-85 MB 

Hersteller Psygnosis RAM-Ausstattung 16 MB 

Niveau schwer Steuerung Tastatur, 

Preis ca. 90 Mark Joypad/stick 

Spieler 1 Extras unterstutzt 3D-Karten 



Spiel 
Anleitung • 

Prozessor 386 486 
minimal 
empfohlen 
Grafik VGA 

• 
Sound S'Blast 
• 



Deutsch Englisch Grafik 



Pentium 
133 
166 
MidRes SVGA 

• 
GMidi CD-A. 
• 



Sound . . . 
SpielspaB 



.79% 
.76% 
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Aces ol the Deep DV 36.95 

Albion DV 29.95 

Amberstar DV 19,95 

ArwilofDawn DV 24.95 

Ascendancy DV 32.95 

Battte Isle 3 DV 36.95 

Chewy-EscvonF5 DV 29.95 

Civilization DV 26,95 

Colonization DV 27,95 






Crusader-NoRegret 

Day of the Tentacle 

Deep Space Ninę 

Der Patrizier 

Der Reeder 

Destruction Derby 

Die Siedler 

Discworld 

Ecstatica 

^^F Euro 96 Soccer 

Fantasy General 

•+ FIFA Soccer 96 

Flight Unlimited 

" Gene Wars 

Golden Gate Killer 

Hanse - Die Expedition 

Heroes ot Might & Magie 

Jagged Alliance 

Kings Ouest 7 

Lemmings1-3 

Little Big Adventure 

Lost Eden 

MAG!!! 



DV 39.95 
DV 32,95 
DV 24,95 
DV 34,95 
DV 19.95 
DV 29.95 
DV 24,95 
DV 29,95 
DV 29.95 
DV 24,95 
DV 29,95 
DV 29.95 
DV 32,95 
DV 39,95 
DV 22.95 
DV 34,95 
DV 32.95 
DV 32.95 
DV 22,95 
DV 29,95 
DV 29,95 
DV 19,95 
DV 27,95 



Magie Carpet 2 

Mechwarrior2(Win95) 

Micro Machines 2 Special Edition 

NASCAR Racing 1 + Track Pack 

Panzer General 2 

Pirates! Gold 

Pitfall (Win 95) 

Pizza Connection 

Prwateer & Zusatz Disk. 

ProPinbail-TheWeb 

Psycho Pinball 

Rayman 

Rebel Assault 

Sam & Max 

Shanghai - Grafie Momente 

Simon the Sorcerer 2 

Space Quest 6 

Star Trek - 25th Anniversary 

Ster Trek 2 - Judgem. Rites 

StarTrekNextG. "A Rnal Unity" 

Steel Panthers 

Summer & Winter Challenge 

Syndicate Wars 

Theme Park 

This means war! 

Time Commando 

Transport Tycoon & World Editor 

U.S.NavyFiqhters 

vollgas 

WingCommander3 

Wizardry 7 

Worms 

X-COM 
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Gamebox DV 

Lollypop, Turrican 2, Winzer, Mad TV, Transworld, St Thomas. Oil Imperium, 

lnvest, Tiebreak, Logical, Rings & Return of Medusa, Black Gold u.v.a. 

Gold Games Collection DV 

Alone in the Dart< 2+3, Anstoss, Battle Isle 1 , Das Schwarze Auge 1+2, Der Druidenzirkel, 

Der Planer, Ishar Trilogy (1-3). Leisure Suit Lany 6. Prototype u.v.a 

LucasArts Classic Adventures DV 

Indiana Jones 3, Loom, Maniąc Mansion, Monkey Island 1 , Zak McKracken 

LucasArts Top Adventures DV 

Day ot the Tentacle, Indiana Jones 4. Monkey Island 2 

Wing Commander Kilrathi Saga (1-3 in Deliree-Fassung) DV 




CD-^om 



3-D Ultra Pinball 2 - Creep Night DV 69,95 

Aces ot the Deep Zusatz-Missionen DV 36,95 

AdvancedTact. FightersGold DV 79,95 

AgeotSail DV 79,95 

AH-64D Longbow Gold DV 79.95 

AH-640 Longbow Data Disk DV 46,95 

Alone in the DarkTnlogy (1-3) DV 59,95 

Baphomets Fluch DV 74,95 

Banzai Bug (Win 95) DV 59,95 

Bazooka Sue DV 77,95 

Biing! - Limited Edition DV 42,95 

Bletfuss 2 DV 59,95 

Bundesliga Manager '97 DV 67,95 

Caveland (Win 95) DV 69,95 

Civilization 2 DV 54,95 

Cwilization 2 Scenarios & Zusatze DV 39,95 

Command & Conauer 1 DV 79,95 

Command & Conquer 1 Mission DV 27,95 

Command & Conquer 1 SVGA DV 87,95 

Command & Conquer 2 DV 87,95 

Command & Conquer 2 Level-CD: 

Der Gegenangritt DV 27,95 

Command & C. 2 - Perfect Alert! DV 27,95 

C.&C.2Level,Patchesu.v.m. DV 24,95 

Creatures (Win 95) DV 69,95 

Creatures Zusatz-CD DV 19,95 

Daggerfali DV 74.95 

DasGewehr DV 77,95 

Das Schwarze Auge 3 DV 36,95 

DaytonaUSA DA 74,95 

Death Rally DA 54,95 

Demonworid(Win95)* DV 69,95 

Der Planer 2 DV 69,95 

Destruction Derby 2 DA 74,95 

Diablo (Win 95) DA 79.95 

Diablo Zusatz-CD DA 19,95 

Die Fugger 2 DV 52,95 

Die Pandora Akte DV 79.95 

Die Siedler 2 DV 67,95 

Die Siedler 2 Mission CD DV 29,95 

Die Siedler 2 Scenario Disk. DV 7,95 



PIF/197 

74,95\< 


COMMAND 


CON0UER 

2 

Mission CD: 

GEGENANGRIFF 


1 27,95\ 


1 CD-=?om 




DV 29,95 

DV 29,95 

DV 29,95 

DA 19,95 

DV 29.95 

DV 29.95 

DV 29,95 

DV 19,95 

DA 29,95 

DV 29,95 

DA 29,95 

DV 32,95 

DV 32,95 

DV 32,95 

DV 22,95 

DV 29,95 

DV 22,95 

DV 24,95 

DV 24,95 

DV 39,95 

DV 29,95 

DV 22,95 

DV 39,95 

DV 29,95 

DV 29,95 

DV 39.95 

DV 29.95 

DV 29,95 

DV 32.95 

DV 34,95 

DV 19,95 

DV 29,95 

DV 29,95 



Die Stadt der verlorenen Kinder DV 

Discworld 2 DV 

Dominion (Win 95) DV 

Down in the Dumps DV 

Ecstatica 2 DV 

Elisabethl. DV 

Eradicator DV 

Extreme Assault * DV 

FIFA Soccer 97 DV 

FIFA Soccer Manager DV 

Flottenmanóver (Win 95) DV 

Flying Corps DV 

Formel 1 " DV 

Formuła 1 Grand Prix 2 DV 

Formel 1 Grand Prix 2 Add-Ons DV 

Formel 1 GP 2 Fahrertraining DV 

Formel 1GP 2 Zusatz-Pack DV 

G-Nome DV 

Gabriel Knight 2 DV 

HaveaN.I.C.E.day! DV 

Heroes of Might & Magie 2 EV 

Heroes of Might & Magie 2 DV 

Hexagon Karteli DV 

Holiday Island DV 

Holiday Island Zusatz-CD DV 

Interstate 76" DV 

Isnogud DV 

Jagged Alliance 2 DV 

KKND-Krash.KillandDestroy DV 

Leisure Suit Lany 7 DV 

LinksLS DV 

Links LS Kurs Kollektion (1 ,2 oder 3) DV 

LordsoftheRealm2 DV 

Lost Vikings 2 DV 

Mad TV 2 DV 

Master of Orion 2 DV 

MAX. DV 

MDK DV 

Mechwamor 2: Mercenaries DV 

NASCAR Racing 2 DA 

NBALive'97 DV 



74,95 
79,95 
79,95 
69.95 
74,95 
69,95 
67,95 
69,95 
74,95 
69.95 
74,95 
84,95 
89,95 
89,95 
19.95 
24.95 
29,95 
72,95 
69,95 
59,95 
84,95 
76,95 
69,95 
74,95 
22,95 
79,95 
52,95 
74,95 
59.95 
82,95 
92,95 
52.95 
82.95 
66.95 
69,95 
74.95 
79,95 
86,95 
86,95 
79,95 
74,95 



CD-iom 



Need for Speed Special Edition DV 79,95 

NeedforSpeed2 DV 74,95 

Nemesis- Wizardry DV 74,95 

NHLHockey'97 DV 74,95 

Perfect Weapon* DV 74,95 

Peny Rhodan - 

Abenteuer Untversum DV 37,95 

Pinball 97 DA 54,95 

pod DA 69,95 

Privateer2 DV 79,95 

Realms ot the Haunting DV 79,95 

Rebel Assault 2 DV 46,95 

RendezwusimWeltraum DV 82,95 

Risiko (Win 95) DV 74,95 

RoadRash(Win95) DV 59,95 

Scłileichfahrt DV 69,95 

Sega Rally DV 74,95 

Shertock Holmes 2 DV 74,95 

Silent Hunter Zusatz-CD DV 29.95 

SimCopter DV 74,95 

SimCopter Zusatz-CD DV 19,95 

Sonic Collection (Win 95) DV 54,95 

Star General DV 76,95 

Steel Panthers 2 DV 74,95 

Super EF2000 (Win 95) DV 86,95 

Terminator Skynet DA 39,95 

TFX: EF2000 Special Edition DV 86,95 

TFX:EF2000 Zusatz-CD DV 36.95 

TheDig DV 46,95 

Theme Hospital DV 74,95 

TIE Fighter Deluxe Edition DV 46,95 

TombRaider DV 69,95 

Toonstruck DV 74,95 

TrekAcademy DV 39,95 

U.S. Navy Fighters 97 DV 79.95 

Vermeer DV 57.95 

Warcraft2Exklusiv-Edition DV 86,95 

Wing Commander 4 DV 57,95 

Wing Commander Kilrathi Saga DV 57.95 

(WC 1-3 in Deluxe-Fassung!) 

X Wing Edition DV 32,95 



So bestellt Ihr: 

Einfach bei uns anrufen 

und Eure Bestellung 
durchgeben, oder eine 

Postkarte/Brief mit 

Euren Wunschen an uns 

schicken. 

Der Versand erfolgt 

dann per Nachnahme 

(+ 9,90 DM) oder per 

Vorkasse (+ 4, — DM). 

Ab 180,— DMBestell- 

wert liefern wir 
grundsatzlich portofrei. 

Postfach1113 
46361 Bocholt 

Blucherstr. 24 
46397 Bocholt 

(D (02871)183088, 
180637,8631 o. 185443 
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Viel Spiel fur 
wenig Geld - 
genau das 
richtige fiir 
verregnete 
Sommertage 



10 Spiele sum Preis won 
einem: Megapak 7 





Dreimal Flugsimulationen: 

x:treme Velocity 



coh/ipil 

& BUDGET 




Punktlich zur Saure-Gurken-Zeit starten die 
Vertriebe groBe Preisoffensiven. So konnt 
Ihr die Lócher in Eurer Software-Bibliothek mit 
wenig Geld stopfen. Wir haben fiir Euch die 
interessantesten Kandidaten herausgesucht. 

Megapak 7 

Die gerade erschienene Zusammenstellung aus 
dem Hause Koch Media ist der wohl beste Teil 
der „Megapak" -Serie, die sich schon in der Ver- 
gangenheit durch Qualitat hervortat. Im neues- 
ten Streich der Firma findet Ihr folgende Spiele: 
den Flipper „3D UltraPinball 2 - Creep Night", 
das JumpnUun „Earthworm Jim", die Strategie- 
spiele „Caesar II", „Missionforce: Cyberstorm", 
„Heroes of Might & Magie" und „Gene Wars", die 
Motorrad-Raserei „Road Rash", die Flug-Sims 
„US Navy Fighters" und „ AlO Cuba!" sowie 
„Creature Shock" ais Vertreter des Action-Gen- 
res. Fur 100 Mark erhaltet Ihr nicht viel mehr 
ais die CDs, die Handbiicher befinden sich aller- 
dings auf den jeweiligen Scheiben. 

The Forgotten Realms Archiwe 

Nostalgische Gefiihle erwachen beim Anblick 
dieser Box, denn die altesten der enthaltenen 12 
„Advanced Dunegeons & Dragons"-RPGs wie 
„Pool of Radiance" gab es noch fiir den seligen 
C64. Die englischsprachige Import-Kollektion 
umfafit dazu die weiteren Vertreter der „Forgot- 
ten Realms"-Reihe, namlich „Curse of the Azure 
Bonds", „Secret of the Silver Blades" und „Pools 
of Darkness". AuBerdem erhaltet Ihr „Hillsfar", 
„Eye of the Beholder I-III", „Dungeon Hack", 
„Gateway to the Savage Frontier", „Treasures of 
the Savage Frontier" und „Menzoberranzan". Die 
AD&D-Fans unter Euch sollten hier keine 
Grafikorgien erwarten, fiir Sammler ist dies 
allerdings ein echtes „Must-Have". 

x:treme Velocity 

Flugsimulanten schickt Bomico mit dieser 
deutschsprachigen Sammlung in die Luft; in der 
hochkaratigen Staffel fliegen DIDs „EF 2000" 
Seite an Seite mit „A.T.F." und „AH-64D Long- 
bow" aus der Janes Combat Simulations-Reihe 
von Origin. Wahrend Hard-Core-Piloten sich an 
dem Eurofighter erfreuen kónnen, stehen bei 
„A.T.F." gleich mehrere Maschinen zur Verfii- 
gung, denen auch Neulinge etwas abgewinnen 



kónnen. Fast ganz ohne Starrfliigler kommt 
dagegen „AH-64D" aus, eine der besten Helikop- 
tersimulationen der letzten anderthalb Jahre. 
Hier kommen also alle auf ihre Kosten, die an 
modernen Luftkampfsystemen Gefallen finden. 

Action Pack 

Nomen est omen, und daher kommen hier 
Freunde gepflegter Simulationen mit kraftigem 
Ballereinschlag zu ihrem Recht. Der Mech-Simu- 
lator „Earthsiege 2" kommt durchaus in die 
Nahe des groBen Vorbildes „MechWarrior 2", und 
auch die einsteigerfreundliche Fliegerei „Silent 
Thunder" ist zu empfehlen. Auch hier erhaltet 
Ihr die jeweils deutsch lokalisierten Fassungen. 
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Kampfflugseug der Gegenwwart, 
Kampfroboter der Zukunft: Action Pack 

GroBe Schlachten der Welt- 
Geschichte Delince Edition 

Vier Titel aus der „Battleground"-Serie von 
Talonsoft/Empire in der lokalisierten Version 
warten auf Hexfeld-Strategen in dieser Auswahl. 
Wahrend Ihr Euch in „Die groBe Schlacht von 
Waterloo" fiir die britische oder franzósische 
Seite entscheiden miiBt, wurde der Amerikaner 
liebstes Kind, der Burgerkrieg, gleich in zwei 
Spielen abgehandelt. Behandelt ^Amerika 1861- 
1865" das gesamte Kampfgeschehen, kampft Ihr 
in „Die groBe Schlacht von Gettysburg" nur in 
jener bekannten Episode. „Die groBe Schlacht in 
den Ardennen" befordert Euch letztendlich in die 
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groBe alliierte Offensive von 1944". Alle Titel 
stellen solide 65-70%-Kandidaten dar, aufgrund 
der mangelnden Abwechslung gibt es allerdings 
nur ein „geht so". 

Family Pack 

Nicht nur Sparschweine finden hier ein gefunde- 
nes Fressen, auch ftir Sammler ist diese einge- 
deutschte Maxis-Kollektion ein Schnappchen, 
denn sie ist auf 10 000 Exemplare limitiert. 
Neben dem eher durchwachsenen Flipper „Pin- 
bali 95" liegt der Schachtel das Edutainment- 
Programm „Marty und das Abenteuer mit dem 
Kasę" sowie das kindgerechte „Sim Town" bei. 
Highlight ist allerdings der schon etwas in 
die Jahre gekommene Alltime-Klassiker „Sim 
City 2000". Sein „gut" verdient sich diese 
Kompilation also im Hinblick auf die Edutain- 
ment-Ausrichtung. 

Mystery Games 

Zwei etwas altere Grusel-Video-Adventures von 
Sierra konnt Ihr hier erwerben. Auf insgesamt 
13 CDs bekommt der Horror-Fan das etwas 
unausgegorene „Phantasmagoria", in dem Ro- 
berta Williams ihre Splatter-Neigungen auslebt 
sowie das vom Gameplay her solidere „Gabriel 
Knight II - The Beast within", welches ja 
hauptsachlich in Miinchen stattfindet. Beide Pro- 
gramme sind deutsch synchronisiert. 
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Al Lowe Retrospektiwe: Adwenture 
Schatztruhe 

Al Lowes abenteuerliche 
Adwenture Schatztruhe 

...und noch eine Sierra- Adventure-Compilation: 
Diesmal wurden drei Titel in eine Schachtel ver- 
frachtet, die allesamt Al Lowes Handschrift tra- 
gen. Nattirlich darf sein bei weitem bekanntester 
Charakter Larry nicht fehlen, den Ihr in dem 
eher schwacheren Teil „Larry 6" der Serie erle- 
ben konnt. Im Wilden Westen dagegen ist „Fred- 
dy Pharkas" angesiedelt, „Torin's Passage" gar 
spielt in einer Fantasy-Welt und kommt ohne 
Lowes schlupfrigen Humor aus. Diese beiden 
Titel sind allerdings ebenfalls keine Glanzleis- 
tungen, weswegen wir hier auch nur ein „geht 
so" vergeben. mash 



BUDGET-TITEL 




Wer nicht so viel Geld ausgeben 
will, sollte einen Blick auf folgen- 
de preiswerte Software werfen. 
Der Publisher Funsoft veróffent- 
licht fur jeweils 40 Mark die bei- 
den 21st-Century-Flipper „Pinball 
lllusions" und „Pinball Fanta- 
sies", aufSerdem Magie Bytes' 
Wirtschaftssim „Biing!" mitero- 
tischem Touch, sowie „Afterlife", 
ebenfalls eine Managementsi- 
mulation, allerdings aus dem 
Hause LucasArts. 
Von Bomico erscheinen nachste- 
hende Spiele zum kleinen Preis. 
30 Mark pro Stuck miiRt Ihr fur 
das Runden-Strategical „Mis- 
sionforce: Cyberstorm", das 
Adventure „Gene Machinę" und 
die Action-Titel „Hyperblade" 
und „Nihilist" berappen, einen 
Zehner mehr kostet Euch „Down 
in the Dumps", ebenfalls ein 
Abenteuer. Einen Funfziger blat- 
tern diejenigen hin, die Blizzards 
Echtzeit-Kracher „WarCraft II" 
haben móchten. Und in der Vir- 
gin-White-Label-Reihe wird fur 
25 Mark die gut eineinhalb Jahre 
alte Kickerei „Sensible World of 
Soccer" herausgebracht. 



Fiir Freunde won Gewalt und des Schat- 
tenjagers Gabriel Knight: Mystery Games 



Name 


Hersteller 


Zirka-Preis 


Wertung 


Action Pack 


Sierra 


80 Mark 


gut 


Adventure Schatztruhe 


Sierra 


100 Mark 


geht so 


Family Pack 


Virgin I.E. 


100 Mark 


gut 


Grofce Schlachten 
der Weltgeschichte 


Bomico/Empire 


100 Mark 


geht so 


Megapak7 


Koch Media 


100 Mark 


super 


Mystery Games 


Sierra 


130 Mark 


geht so 


The Forgotten 
Realms Archive 


Interplay/SSI 


100 Mark 


gut 


x:treme Yelocity 


Bomico 


100 Mark 


gut 
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http://www.bmginteractive.de 
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Von den Konsolen 
umgesetztes 
Basketball mit 
veralteter Grafik 




3-Punkt-Wiirfe sind nur 
selten won Erfolg gekront 



Bei solchen Korbstopf ern 
wird ans Geschehen 
herangezoomt 




Abwehnrersuche lohnen selbst noch bei Dunks 



Nach dem grandiosen „Pandemonium!" folgt 
das zweite Crystal-Dynamics-Produkt auf 
dem FuBe. „Slam'N'Jam" schlagt in die Action- 
orientierte Kerbe, ohne daB gewaltige Dunks der- 
maBen im Vordergrund stehen wie bei „NBA 
Jam Extreme" oder „NBA Hangtime". Auch sonst 
wird schnell deutlich, daB „Slam'N'Jam mehr 
mit richtigem Basketball zu tun hat ais die bei- 
den Konkurrenten. So stehen sich komplette 
Teams (also fiinf Mann) gegeniiber, auBerdem 
gilt ein GroBteil der Basketballregeln. Auf die 
Shotclock muB also gleichermaBen geachtet wer- 
den wie auf gemaBigten Korper- 
einsatz, da die Schieds- 
richter oft und gern 
bestrafen, mit 
Vorliebe pfeifen 
sie vor allem 
Offensivfouls. 
Die Unpartei- 
ischen diirfen 
aber auch abge- 
schaltet werden, 
ebenso kann man 
unsichtbare Wandę 
hochziehen, wodurch der 
Bali das ganze Match 
iiber im Spiel bleibt. Auf 
eine NBA-Lizenz hat 
Crystal Dynamics ver- 
zichtet, bis auf die bei- 
den 80er Jahre-Haude- 
gen Magie Johnson und 
Kareem Abdul Jabbar 
bestehen die gut zwei 
Dutzend Teams aus- 
schlieBlich aus Phanta- 
siespielern. Eng an die 
amerikanische Profiliga 
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STARTER S Los Angeles 



Schlichte Meniis zeigen alle Attribute 
Eurer Recken im Uberblick 

hielt man sich dagegen bei den Spielmodi; inklu- 
sive einer kompletten Saison tiber 82 Spieltage 
hinweg plus eventuelle Play-Offs. Da alle Akteu- 
re unterschiedliche Talentwerte haben, lohnt 
sich vor Matchbeginn ein Blick auf die Aufstel- 
lung, ob denn tatsachlich die funf Starksten auf 
dem Parkett stehen. Mit der Zeit ermuden die 
Akteure zusehends, weshalb rechtzeitig auf Aus- 
wechslungen geachtet werden sollte, per Op- 
tionsmenii kann man seine Truppe aber auch die 
ganze Begegnung iiber gleichmaBig frisch halten. 
Das Spiel selbst steht vollig im Zeichen schneller 
Korbleger und spektakularer Dunks, wobei dank 
effizienter Abwehrmoglichkeiten ein standiges 
Hin-und Jrler garantiert ist. Auf Anhieb ins Auge 
sticht die hoffnungslos veraltete Prasentation. 
Die Grafik ist zwar Super- VGA, wegen des Halb- 
zeilenmodus' merkt man davon aber kaum 
etwas. Zudem ist die einzige Perspektive viel zu 
wenig, wenn auch bei schónen Dunks brav aufs 
Geschehen draufgezoomt wird. Etwas besser 
sieht es bei der Backgroundmusik im genretypi- 
schen Rap/hipJHop-Stil aus, zusatzlich gibt der 
CNN J^eporter Van Earl Wright seinen abschalt- 
baren Live-Senf zum Spielgeschehen ab. mg 
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Nach dem grandiosen „Pande- 
monium!" meint man bei BMG jetzt wohl, jedes Crystal Dyna- 
mics-Werk auf den Markt werfen miissen. Doch mit uralten 3DO- 
Umsetzungen a la „SlamNJam" wird das gute Image gleich wie- 
der zerstórt. Fur Konsolenspieler mag das Basketballspektakel 
anno 95 noch ein Highlight gewesen sein, den verwóhnten Pen- 
tium-Besitzer stóBt die Grafik von vorgestern doch ziemlich ab. 
Wenigstens kann das Gameplay mit der Konkurrenz einigermaBen 
mithalten. Die Mischung aus PaUspiel und spektakularen Dunks 
ist ausgewogen und geht flott von der Hand. Ein komplettes Fiinf- 
mannteam ist mir auBerdem deutlich lieber ais das Schrumpfduo der „NBA Jam Extre- 
me/Hangtime"-Konkurrenz. Weniger begeisternd dagegen einige unnótige Mangel. Die 
Stealversuche des Computergegners klappen mir ein wenig zu oft, manchmal wird nach 
einem PaBversuch seltsamerweise ein Offensivfoul gepfiffen. Schlimm: Im Zweispie- 
lermodus muB einer auf der Tastatur herumhacken, da nur ein Joystick unterstutzt wird. 



Name SUm'N'Jam System DOS 

Genre Sport Festplatte belegt 1-26 MB 

Hersteller . .Crystal Dynamics/BMG RAM-Ausstattung 8 MB 

Niveau mittel Steuerung Joystick, 

Preis ca. 80 Mark Tastatur 

Spieler 1 bis 2 Extras keine 



Deutsch 
Spiel 
Anleitung • 

Prozessor 386 486 Pentium 
minimal 66 

empfohlen 100 

Grafik VGA MidRes SVGA 



Englisch Grafik 
• 



Sound 



S'Blast GMidi CD-A. 
• 



Sound . . . 

SpielspaB 



.33% 
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KIRK LIND SPDCK. PICARD UfMD 
RIKER. MULDER UIMD SCULLY. 
BPACE VIEW UIMD SFX... 




IM JAHR 



liebe Science-Fiction-Fons, 

Bereits seił einem Jahr erscheint Spote View alle zwei Monote zum Preis von 

1 6,80 mit informativen Stories, Reportagen und Inter views aus dem grenzenlosen 
Stience-Fiction Universum. 

Ab Januar '97 gibt es noch mehr unentbehrlkhes Insiderwissen aus der Zukunłt: SFX 
Abenteuer Science-Fktion und Space View dringen gemeinsom in unbekannte Galaxien vor. 

SFX, bereits ein Kultmagazin in England, erscheint im Wechsel mit Spocę View zum Preis von DM 6,80. Neben Berichten Ober oktuelle und „kultige" Kinofilme und TV- 

Serien fuhren exklusive Photos und lnterviews hinter die Kulissen der SF-Abenteuer. Zusarzlich berichtet SFX - der Nome steht fur Special Effects - uber die neuesten technischen Errungenschoften der 

Traumfabriken Hollywoods. 



Wollt Ihr wissen, ob die Voyager noch House kommt? Wird Mulder seine Schwester finden? Kann die Bobylon 5 gegen die Shodows bestehen? Dieses und vieles mehr erfahrt Ihr topoktuell und 
exklusiv durch unser grofles Science-Fiction-Paket: 

■^ Das Space Yiew-Abonnement fur die Dauer von einem Jahr (6 Ausgaben) zum Preis von DM 40,80 inki. Versond! 

«^ Das SFX-Abonnemenł fur die Dauer von einem Jahr (6 Ausgaben) zum Preis von DM 40,80 inki. Versand! 

-^ Das SUPER-ABO (6 Ausgaben Space View + 6 Ausgaben SFX) zum Supersparpreis von DM 79,90 inki. Versand 
+ ein Science-Fiction-Buch Eurer Wahl ais Pramie! 

ACHTUNG: Space View-Abonnenten kdnnen selbstverstandlich Ihr laufendes Abo in das SUPER-ABO + Pramie umwandeln. Dabei werden die noch ausstehenden Ausgaben 
ouf den Preis des SUPER-ABOS angerechnet. Euch entsteht kein finanzieller Nochteil! 



Von diesen Titeln kbnnt Ihr eine 
Pramie Eurer Wahl bei Abschlufl 
des SUPER-ABOS aussuchen: 




Xffl 



BESTELLCOUPON 

□ 1 khmóchtedos SUPER-ABO (6 Ausgaben 

■I U #Spoce View ł 6 Ausgaben SFX) lum Su- 
perspoipreis von DM 79,90 inki. Versond + ein 
Sdence-Fiction-BiKh meiner Wahl ds Promie be 

slellen Ibei Auslondsabonnemenl ngl. Versond|! 

□ I -_ ich mochie das SFX-Abomement fur die 
w W^Daiier von einem Jahr (6 Ausgaben) zum 
Preis von DM 40,80 inki. Versand beslellen (bei 
Auslondsabonnemenl zzgl Versond)l 



Bei Abschlufl eines SUPER-ABOS 
gewunschłe Pramie bitte ankreuzen: 
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I I Bonkeinzug 



U Rech 



nung 



D 



ich móchte dos Spocę View-Aboonemenl 
lur die Douer von einem Jahr (6 Ausgoben) 

zum Preis von DM 40,80 inki. Versand besleHenlbei 

Auslondsabonnemenl ngl. Versond)! 

Bitte einsenden oder (axen an: 

Science- Fiction- Le ser ser vice 
Wintermuhlenhof 
53639 Kbnigswinter 
Fax:(02223)9230-26 



Name / Vorname 




Bankleitzahl 




StraBe / Hausnummer 




Kontonummer 




PLZ / Ort 




Geldinslitut 




Telefon 

Das Abonnemenl veriangert sith oulomotisch um weitere 1 2 Monote. wenn es nicht bo 6 Wocben 
»videniien weiden Zur Warnung der Frist genOgt die rechtzeitige Absendung. Oies bestiitige ich mit 


Dałum / Unterschrift 

ra AbW gekiindigi wird. Die Bostellung kann innerhalb von 10 logen beim SCIENCE-FIOIOrHeserseiwe, Wntermuhlenhof, 53639 Kongswmier. 
meiner Unlerschnft. 



Dałum / Unterschrift 



pow 
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http://www.empire.co.uk 



PRO PIIMBALL: 

Rea I ist ischer 



Flipperfreunde 
aufgepaftt: 
Empire macht 
den Gang in 
die Spielhalle 
endgiiltig 
iiberfliissig 




Selbst mit nur 256 Farben 
macht Timeshock! einiges ber 




Trotz (oder gerade wegen) des Cberangebots 
an PC-Flippern haben nur ganz wenige Pro- 
gramme so etwas wie einen Klassikerstatus 
erlangt. An erster Stelle ist hier sicherlich Empi- 
res „Pro Pinball: The Web" zu nennen, der uner- 
reichte Realitatsnahe mit bis dato nicht gekann- 
ter grafischer Qualitat verquickte. Da machte es 
kaum etwas aus, daB nur ein einziger Tisch 
simuliert wurde, zumal die Englander in Balde 
Nachschub versprachen. Immerhin eineinhalb 
Jahre hat es dann doch gedauert, bis der zweite 
Teil der „Pro Pinball"-Reihe namens „Time- 
shock!" das Licht der Welt erblickte. Das Warten 
hat sich gelohnt: Wie sein alterer Bruder setzt 
„Timeshock!" neue MaSstabe im Genre und stellt 
die versammelte Konkurrenz deutlich in den 
Schatten. Bei der aufwendigen Konstruktion 
stand das gleiche Prinzip im Lastenheft. Auf die 
Spielflache wurden nur solche Elemente gelas- 
sen, die auch bei einem echten Spielhallengerat 
moglich sind. Computerspezifische Gimmicks, 
wie sie vor allem Sierra in der „3D Ultra"-Serie 
erdachte, waren fiir Empire also tabu. Stattdes- 
sen legten die Entwickler extrem viel Wert auf 
physikalisch korrektes Ballverhalten, hochauflo- 
sende Grafik und realistische Soundeffekte. 
Bot schon der Vorganger fast fotorealistische 
Optik, so legt der zweite Pro-Pinball-Teil 
nochmal mehrere Zacken nach. Je nach Monitor- 
groBe und Grafikkarten-RAM ist der Table in 
Auflósungen bis zu 1600x1200 Punkten bei True- 
color zu bewundern. Keine Panik: Selbst ein ganz 



normales 2MB-Board schafft immerhin 1024x768 
Pixel bei 65 000 Farben; dariiber hinaus sind 
Qualitatssteigerungen nur von wirklichen Adler- 
augen auszumachen. Unabhangig von diesen 
Einstellungen bietet „Timeshock!" vier verschie- 
dene Blickwinkel, von denen aber nur die Fron- 
tal-von-oben-Ansicht wirklich neu ist. Selbstver- 
standlich gehort auch ein hochmodernes Dot- 
Matrix-Display dazu, auf dem neben der norma- 
len Punktezahlerei auch die diveren VideoModi 
sattfinden, die besonders fette Punktgewinne 
versprechen. Musikalisch blieb alles beim alten: 
Die Altrocker von den „Stiff Little Fingers" lie- 
ferten insgesamt 32 stimmungsvolle Audiotracks 
ab, wenngleich sie nicht ganz an jene aus „The 
Web" heranreichen. 

Mit welcher Detailversessenheit die Program- 
mierer am Werk waren, zeigt sich im neuen 
„Operators Menue": Aufgeteilt in mehrere Berei- 
che gibt es hier nichts, was es nicht gibt. Der 
Punkt „Buchhaltung" lafit die Vision vom glaser- 
nen Menschen neu aufleben. Wie viele Spiele 
man bereits gemacht hat, wie lange diese im 
Schnitt dauerten, welches Ziel wie oft getroffen 
wurde, wie sich die Punktzahlen aufteilen - 
gespeichert wird wirklich jede Kleinigkeit und 
bietet Statistikern ein wahres Eldorado an 
Betatigungsfeldern. Zweiter - relativ sinnloser - 
Punkt ist die Móglichkeit, alle Features des 
Tisches durchzuchecken, ob sie denn auch wirk- 
lich funktionieren. Der Computerflipper, bei dem 
wirklich mai der eine oder andere Flasher durch- 



Die uon-oben-Ansicht scrollt 
nicht und ist futzelig klein 

Der Tisch in seiner ganzen Pracht 
(1024x768. 65000 Farben) 
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TIMESHOCK! 



gehf s nimmer 




brennt, muI3 meiner Meinung nach erst noch 
erfunden werden... Dritter und wichtigster 
Bereich sind die Manipulationsmóglichkeiten an 
vielerlei Einstellungen. Von der Anzahl der 
Kugeln bis zur Dauer der einzelnen Spezialmodi 
darf hier nach Lust und Laune Eingriff genom- 
men werden. Einzige Vorraussetzung: Die mei- 
sten Features sind am Anfang gesperrt und kon- 
nen mehrstufig erst nach vielen Sessions veran- 
dert werden. Genauer gesagt sind 56 Stunden 
flippern nut „Timeshock!" notwendig, um wirk- 
lich auf aUe Einzelpunkte Zugriff zu haben. 
Um in puncto Quantitat nicht zu weit hintenan- 
zustehen verpa6te Empire seinem neuesten 
Werk eine Zeitreise-Story. Je nachdem, in wel- 
cher Epoche man sich gerade befindet, sind vol- 
lig unterschiedliche Aufgaben zu erledigen, neue 
Herausforderungen zu bewaltigen und verschie- 
dene Videospielchen zu meistern. Wie es sich fur 
einen hochrealistischen Flipper gehort, sind bei 
„Timeshock!" viele Kniffe moglich, die seit Jahr- 



Alles Wichtige kann man auf 
dem groBformatigen Dot- 
Matruc-Display bewundern 



Nie zuwor gab es bei einem Flipper 
umfangreichere Meniis 

zehnten schon in der Spielhalle die Spreu vom 
Weizen trennen. Diverse Catches (das Auffangen 
der Kugel mit den Flipperarmen), Passes (der 
Bali muB ja auch auf der richtigen Seite liegen) 
und Saves werden im ausfuhrlichen Handbuch 
ebenso detailliert erklart wie alle Regeln und 
Feinheiten des Tisches. In Vorbereitung ist ein 
Patch, mit dem auch ubers Internet Turniere 
moglich sind, bzw. man Online bei den Profis kie- 
bitzen darf und sich so vielleicht den ein oder 
anderen entscheidenden Trick aneignet. mg 
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In einer Slideshow werden 
ein paar Renderimpressionen 
won Timeshock! gezeigt 
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Wahnsinn! Was Empire hier auf die 
digitalen FuBe stelite, ringt mir allergróBten Respekt ab. Dies nicht 
zuletzt deshalb, weil „Timeshock!" extrem herausfordernd ist. Bis 
die ersten halbwegs punktetrachtigen Kombinationen sicher gelin- 
gen, vergeht viel Zeit, nach der man die meisten anderen Flipper- 
simulationen schon wieder gelangweilt in den Schrank zuruckge- 
stelrt hat Nicht so beim jungsten Pro-Pinball-SproB: Empire beweist 
uberzeugend, daB es mit dem reinen, oft iiberladenen Tischlay- 
out nicht getan ist. Die Rampen, Bumper und Droptargets sind in 
ihrer Anzahl namlich durchaus uberschaubar, wechseln aber stan- 
dig die Funktion und wurden zudem mit bisher unerreichtem Geschick miteinander 
kombiniert. In Zusammenspiel mit der wunderbaren Prasentation (lediglich die Soun- 
deffekte sind etwas schwach 3uf der Brust) und der exzellenten Ballphysik steht eines 
sicher fest: „Timeshock!" ist das einzige wirklich empfehlenswerte Computer-Pinball, 
gegen das hóchstens der eigene Vorganger halbwegs anstinken kann. 



Name . Pro Pinball: Timeshock! 

Niveau einstellbar/schwer 
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Mu mień 



Stargate meets 
Hellbender - 
oder: Was Roland 
Emmerichs 
Hollywood-Debiit 
und Gremlins 
jungstes Werk 
gemeinsam 
haben 




Die Agypto-Future-Architek- 
tur ist recht gut gelungen 




Kónnteił anschaulicher sein: 
Die Missionsbriefingr. 
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Wir befinden uns auf dem Planeten Tawy im 
Jalire 6225 v. Chr. Trotz der raumlichen 
Distanz zur Erde konnten die dort lebenden 
AuGerirdischen nicht nur eine verbluffend huma- 
noide Anatomie, sondern auch eine Kultur ent- 
wickeln, die der antiken agyptischen Zivilisation 
bis ins Detail gleicht. Ein gravierender Unter- 
schied besteht jedoch: Die Tawyaner verfugen 
iiber Hochtechnologie, von der ihre irdischen 
Doppelganger auch im ausgehenden 20. Jahr- 
hundert nur traumen konnen. Zu Pazifisten sind 
sie dadurch nicht geworden. Im Gegenteil: Die 
zwei herrschenden Adelshauser der Horus und 
der Set konnen sich seit Ewigkeiten nicht rie- 
chen. Ais Abkommling des Volkes von Osiris 
gehort Ihr einer Flieger-Elite der Horusarmee an 
und werdet im Krieg um den „Thron der Sonne" 
das Ziinglein an der Waage sein. 
Euer fliegender Untersatz nennt sich „Bug". 
Keine Sorge, der Unheil verkundende Name 
ruhrt nicht daher, daB das Gefahrt zu Absturzen 
neigt. Es steuert sich eher unkompliziert, ahn- 
lich einer Mischung aus Helikopter und Jet. 
Denn einerseits kann der „Bug" auf - einer Stelle 
schweben, ohne an Hohe zu verlieren, anderer- 
seits verfugt er iiber einen Diisenantrieb, der 




variable Geschwindigkeiten fur den Vor- und 
Ruckwartsflug erlaubt. Vier vorgefertigte Stan- 
dardflugmanover lassen sich per Tastendruck 
abrufen, in der Hitze des Gefechts gebraucht 
man diese jedoch kaum. Ebensowenig EinfluB 
wie auf die Reihenfolge der Missionen hat der 
Pilot auf die Bordbewaffnung, er muB sich mit 
dem zufriedengeben. was ihm das Bodenpersonal 
vor dem Start unter die Tragflachen hangt. Zu 
Beginn der rund drei Dutzend Auftrage umfas- 
senden Kampagne sind dies das „Vizier"-MG, die 
kraftigere, dafiir tragere „Porphyry Canister"- 
Kanone und ein Kontingent an „Harakhy"- 
Warmelenkraketen. Peu a peu kommen sechs 
weitere Systeme hinzu, darunter z.B. der 
gefurchtete „Palermo Invader"(?)-Raketenwerfer 
und eine verheerende Plasmahaubitze. Munition 
braucht jede dieser Waffen. Sollten die Magazi- 
ne sich zusehends leeren, fullt Ihr sie durch Auf- 
sammeln von Nachschubcontainern wieder auf. 
Das gleiche gilt fur die Ladung der Batterie- 
Energie, die den Strom fur kurze Afterburner- 
ziindungen und die Regeneration der Schutz- 
schilde liefert. Meist liegen diese Reserven offen 
in der Landschaft verteilt, mitunter fiihrt Euch 
die Suche nach Treibstoff und Kugeln allerdings 
auch in kleine, unter irdis ctte Depots . Am obe- 
ren Bildschimrand befmdet sich eine KompaBlei- 
ste mit integrierten Pfeilsymbolen, die Euch zum 
jeweils aktuellen Wegpunkt leiten. Das dadurch 
anvisierte Flugziel konnt Ilu- auf dem separaten 
Kartenscreen unabhangig von den Programm- 



Ein Abstechei ins 
Munitionsdepot: 
lohn>: immei 



Ein zweibeinigei- Kampfkolol: 
muB blaue Bohnen schlucken 



Auf dem Weg iii di«-« 
Stadt Edfu: Ein. 
Kolonne mittel ■ 
schwerer Panzer 
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im Tiefflug 





Hoppla! 
Dieser Pott 
ist hiniiber. 

Wenig 

erbaulich: 

Gerenderte 

Pausenfiiller 



Der "Bug" beim Bombar- 
dement mit Clusterraketen 



vorgaben jederzeit frei versetzen. Innerhalb der 
Missionsgebiete gibt es aufier hiigeligen Wusten- 
landschaften und FluBlaufen friedliche Ansied- 
lungen, Oasen, Industriekomplexe und Bohrin- 
seln sowie typisch agyptische Landschaftsmerk- 
male - etwa Pyramiden oder Sphinxen. Wichti- 
ger allerdings sind die militarischen Ziele, zum 
Beispiel Geschiitznester und gewaltige Lan- 
deschiffe, die einiges einstecken konnen, bevor 
ihre Uberreste unter lautem Getóse gen Erdbo- 
den fallen. Beamstationen sind groBe Torę, die 




Urn nicht alleine gegen Horden von Panzern, 
Mechs, Robotwespen und feindliche Gleiter zu 
stehen, schickt Euch die Einsatzzentrale fast 
immer gemeinsam mit einer Staffel von Wing- 



Hallo Boland: GroBe Ringe im 
Wiistensand sind Teleporter 



Euch innerhalb des Einheitsareals beziehungs- 
weise hinein oder hinaus teleportieren konnen. 
(Spatestens jetzt durften die offensichtlichen 
Parallelen zwischen „Sandwarriors" und „Star- 
gate" ins Auge fallen) 



men in die Schlacht. Diese halten Euch zwar 
per Funk iiber ihren gegenwartigen Status auf 
dem laufenden, gehen allerdings vollig eigen- 
standig zu Werke. Befehle lassen sie sich von 
Euch nicht erteilen. us 




Dient auch dem Setzen des 
Wegpunkts: Die Kartę 




CE1S 



Hmm. Gar nicht mai so span- 
nend, dieses Techno-Geplankel im Nildelta. Die Gremlin-Herren 
waren wohl so von ihrer Szenario-ldee uberzeugt, daS sie meinten, 
sie miiGten sich um andere Alleinstellungsmerkmale nicht 
bemiihen. Mein Alter Ego „Hawk 1" ist mir ebenso fremd geblie- 
ben wie seine unkontrollierbaren Wingmen, die ihre Funkspriiche 
alle mit ein und derselben Sprecherstimme durch den Ather jagen. 
Statt einer Story mit Dialogen und ausgereiften Zwischensequen- 
zen gibfs ais Belohnung fur eine bestandene Mission nur den 
nachsten langweiligen Briefingscreen. Auch ein ausgekliigeltes 
Ordens- bzw. Beforderungssystem ist weit und breit nicht auszumachen. Hatte man uns 
doch wenigsiens ab und zu in anderen Gleitermodellen Platz nehmen lassen - aber 
nichts dergleichen. Ein klitzekleines SVGA-Ruckeln bleibt selbst bei vielen Megahertzen 
noch vernehmbar. AuBerdem argert, dalS Schubregler am Joystick mangels Unterstiit- 
zung funktionslos sind. Fazit: Im Tal der Spielekónige ist fur die Sandkrieger kein Platz. 



Name Sandwarriors System DOS 

Genre Action Festplatte belegt 100MB 

Hersteller Gremlin/Astros RAM-Ausstattung 8 MB 

Niveau einstellbar Steuerung Maus, Tastatur, 

Preis ca. 90 Mark Joystick 

Spieler 1 Extras keine 
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F/A-1 8 HORIMET 3.0 




Ein Genuft f iir 
Hardcore-Flieger: 
Die F/A-1 8 kann 
realistischer 
kaum simuliert 
werden 




Die irakische TU schmiert ab - wir haben gesiegt 



War vor einigen Jahren eine Flugsimulation 
noch schlicht das, was sie versprach, nam- 
lich eine Flugsimulation, mussen seit gerau- 
mer Zeit groBe Unterschiede innerhalb des 
Genres gemacht werden. So zeichnen sich 
zwei Trends ab: Erster basiert auf Simulatio- 
nen, die es mit der Realitat nicht so genau neh- 
men, dafiir allerdings sehr rechenaufwendige 
und schóne Grafik voller Texturen etc. bieten. 
Der zweite Trend begliickt die kleine Schar der 
Realitatsfanatiker. Ob „A- 10 Cuba!" oder ansatz- 
weise auch Dis „Hind" - optisch wird auf 
rechenintensiven Schnickschnack verzichtet, 
dafur gibfs sehr fliissige Grafik, verdammt rea- 
listische Flightmodels und alles was dazu gehórt. 
„F/A-18 Hornet 3.0" ist eines der besten Beispiele, 
die der letztgenannten Linie die Treue halten. Es 
erinnert dabei sehr stark an „A- 10 Cuba!", besitzt 
im Gegensatz dazu aber eine echte Campaign mit 
28 Missionen, die sich wahrend der „Desert 
Storm"-Operation im Persischen Golf abspielen. 
Dabei kónnt Dir nach jeder erfolgreichen Mission 
zwischen vier neuen wahlen. In der deutschen 
Version sollen iibrigens 
acht zusatzliche Missio- 
^ nen integriert werden. 
Zu Beginn fliegt sich der 
Pilot in den Trainings- 
missionen warm, die 
rudimentar mit der F/A- 
18-Bedienung vertraut 
machen, oder sieht sich 
an zahlreichen Videos, 
die samtliche Manover 
und Ablaufe naherbrin- 
gen, satt. Ein Instant 
Action Modus fehlt 
selbstverstandlich nicht. 
Die F/A- 18 wird im 
eigentlichen Spiel mit 





FOX TWOI Eine AMRAAM wird auf den 
Weg geschickt. 

allen Bordsystemen simuliert, die per Tastatur 
bedient werden. Geflogen wird natiirlich mit dem 
Joystick. An Waffensystemen stehen Euch die 
iiblichen Air-to-Air-Raketen, HARMs und etliche 
Bomben plus Luft-Boden-Raketen zur Verfu- 
gung. Selbst Nuklear-Waffen sind integriert. Die 
simulierte Welt wird wie in „A- 10 Cuba!" kom- 
plett durch untexturierte 3D-Vektor-Grafik dar- 
gestellt, die durch absente Texturen auflerst flus- 
sig und sehr detailliert dargestellt wird. 
Wahrend der Campaign wird automatisch nach 
jeder erfolgreichen Mission gespeichert. Sturzt Dir 
ab, ist Eure Laufbahn allerdings beendet. kn 




Gefahrlich: Feindliche SAM kann sehr gut 
im Tiefflug attackiert werden 
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Ahnlich wie „A-10 Cuba!" begeistert 
„F/A-18 Hornet" Simulationspuristen mit extrem realitischem 
Flight-Model und samtlichen Original-Bordsystemen der F/A-18. 
Diese Punkte werten das Spiel fur Einsteiger, Action-Freunde und 
Gelegenheitsflieger natiirlich ab, da zu viel FleiB und Zeit inves- 
tiert werden mufS, bevor die Maschine iiberhaupt ansatzweise 
beherrscht werden kann. Flugzeug-Freaks und Hardcore-Flieger 
werden die Realitatsnahe allerdings lieben, denn nichts macht 
mehr Freude, ais ein Stlick brutal komplexe Technik zu beherr- 
schen und damit in der schónen Campaign den Friedensengel zu 
simulieren. In Sachen Prasentation baut die Simulation auf Bewahrtes: Fliissige un- 
texturierte Vektorgrafik, die nicht ruckeln will, gehórt zu meinen ausgesprochenen Lieb- 
lingen. Fans von Grafik-Orgien a la „Commanche 3" werden sich vor „F/A-18 Hornet" 
allerdings ekeln - das einzige was zahlt, ist jedoch der spielerische Gehalt, der in die- 
sem Fali von der enormen Realitatsnahe gepragt wird. 



Name F/A-18 Hornet 3.0 System Win95 

Genre Simulation Festplatte belegt 30 MB 

Hersteller Graphic Sim./Empire RAM-Ausstattung 16 MB 

Niveau einstellbar Steuerung Tastatur 

Preis ca. 80 Mark Joystick 

Spieler 1 bis 4 Extras Netzwerkmodus 
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Internet, T-Online, AOL, CompuServe, 
EMail, Homebanking, Homeshopping, 
Online-Chats. 
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Special thanks to 
Sid Meier oder: 
Die ungebetene 
"Pirates!"- 
Hommage 




Ein Seesack ais Landratte: 
Schatzsuche auł dem 
Trockenen 



Seitdem sich die Skandinavier aus volker- 
rechtlichen Griinden das Pliindern und 
Brandschatzen verkneifen miissen, haben sie 
ihre sadistischen Triebe in listigere Bahnen 
geleitet. Heutzutage iiberschwemmen sie die 
Welt mit klapprigen Holzregalen, um sie allmah- 
lich in den Wahnsinn zu treiben. GT Interactive 
hingegen erinnerte sich ruhmreicherer Tage und 
versetzt uns prompt zuriick in die Ara, ais Nord- 
manner noch Nordmanner waren. 
Das Wikingerleben ist vielschichtiger, ais man 
glauben mag. Meist sitzt Ihr am Steuerrad Eures 
Drachenbootes, um die europaischen Gefilde vom 
Nordkap bis zum Mittelmeer nach wohlhaben- 
den Beutesiedlungen zu durchforsten. Entschei- 
det Ihr Euch eine Ortschaft anzugreifen, die 
wohlhabend genug, schwach verteidigt und nicht 
gerade mit Eurer Nation (entweder Danemark, 
Schweden oder Norwegen) verbiindet ist, wird in 
einen Landgefechtsmodus umgeschaltet. Euer 




Zentralheld und seine maximal vier Hauptman- 
ner erscheinen ais 
Krumelsprites auf 
dem Bildschirm und 
stehen symbolisch 
fiir den in Griipp- 
chen eingeteilten 
TroB. Je nach den 
zeitgleich mit seiner 
Erfahrung wachsen- 
den Talenten eines 
Anfuhrers konnt Ihr 
seine Gruppe ais 
einfache Krieger, 
nahkampfstarke 
Berserker oder 
Bogenschiitzen ein- 
setzen. In besonders 




Hauen, stechen und an der Steuerung 
werzweHFeln: Die werungluckten Duelle 

hellen Momenten attackieren die Verteidiger 
Euch von seibst, normalerweise bleibt jedoch 
trotz Echtzeitdruck genug Zeit, sich anzupir- 
schen. Das beliebte "Rahmenziehen" funktioniert 
hier nicht, auch mufl muhselig durch Klicken auf 
Richtungspfeile gescrollt werden. Sollte es dem 
durch ein Fahnchen gekennzeichneten Komman- 
danten der Siedlung gelingen, sich bis zu Eurer 
Hauptfigur durchzuschlagen, kommt es zum 
steuerungstechnisch ebenfalls vermurksten 
Zweikampf in einer isometrischen Arena. 



Doch nicht nur auf dem Lande, auch auf hoher 
See werdet Ihr oft in Schlachten verwickelt. 
Wahrend der Rest der Flotten auBer Sichtweite 
ankert, treten sich die beiden Flaggschiffe 
gegeniiber, um sich mit Pfeilsalven zu beharken. 
Derjenige, dessen Besatzung ais erstes niederge- 
streckt ist, wird seiner Besitztumer entledigt und 
versenkt. In jeder freundlich gesonnenen Sied- 
lung warten Handler darauf, Euch Euer Beute- 
gut abzukaufen. Ehrliche Kapitanę lassen natiir- 
lich die Finger vom Raubmord und verdingen 
sich lediglich ais friedliche Handler - aber wel- 
cher wahre Wikinger tut schon so etwas? us 
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Sehen wir "Vikings" mai von der Warte 
eines Hardcorestrategen, ohne uns iiber die augenscheinlich mise- 
rable Aufmachung aufzuregen: Das Spiel ist zu 80 Prozent ein 
"Pirates!"-Plagiat. Wichtige Features wie der EinfluB des Windes bei 
der Navigation wurden gestrichen, neue sind groStenteils ins 
Beinkleid gegangen. Da waren z. B. die Landgefechte: Es gibt 
ganze drei Einheitentypen, die Bedienung ist grauenhaft umstand- 
lich und die Al der Gegner selten damlich. Ahnliche Symptome 
kennzeichnen die fehlgeschlagenen Fechteinlagen. Die durch Erfah- 
rung wachsenden Fahigkeiten unserer Anfuhrer oder das ver- 
gleichsweise riesige Spielareal kónnen uber die Schnitzer nicht hinwegtauschen. Rudi- 
mentarer SpaB entsteht durch das eigentlich gute, aber eben geklaute Grundkonzept, 
welches Handels-, Erkundungs- und Kampfanteile ausgewogen gegeniiberstellt. Und 
eine prominente Sprecherstimme gibfs obendrein - armer Michael Dorn, wie kum- 
merlich miissen Klingonen-Gagen sein, daB Du Dich fiir solche Nebenjobs hergibst.l. 



Name VNdngs 

Genre StrategieAVirtschaft 

Hersteller GT lnteractive 

Niveau einstellbar 

Preis ca. 100 Mark 

Spieler 1 Extras 



System Win 3.1 

Festplatte belegt 15 MByte 

RAM-Ausstattung 8 MByte 

Steuerung Maus, Tastatur 



.keine 



Spiel 
Anleitung 

Prozessor 

minimal 

empfohlen 

Grafik 

Sound 



Deutsch Englisch Grafik 



386 



VGA 



486 Pentium 
33 
66 
MidRes 



S'Blast 
• 



GMidi 
• 



SVGA 

• 
CD-A. 



Sound . . . 
SpielspaB 



.17% 

.58% 




°/c 
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Da dreht sich 
auch die letzte 
Mumie im Grabę 
um und Agyptens 
Gotterwelt 
schwelgt im Spie- 
lezorn: Lieblose 
PC-Umsetzung 
des Sony-Playsta- 
tion-3D-Knallers 




Unfair: Modernę Technik 
gegen finstere Aliens 




So war der Agypten-Ausflug 
eigentlich nicht geplant 




AuBerirdische sind auch nicht mehr das, was 
sie mai waren. Hingen sie fruher auf verlas- 
senen Planeten herum und lauerten dort auf 
menschliche Beute, so zieht es sie heutzutage 
immer ófter auf die Erde. Aber auch auflerlich 
haben sich die Damen und Herren E.T.s stark 
verandert: Einst geisterten sie noch ais insektoi- 
de Finsterlinge durch unsere Alptraume, heute 
sehen sie z.B. aus wie das Pantheon der alten 
Agypter. Dank fur diese Wandlungen gebiihrt 
u.a. den gestreBten Storyschreibern der Compu- 
terspiele- Industrie, denn die bescheren uns so 
abstruse Geschichten wie jene von „Exhumed": 
Da siedeln sich doch tatsachlich - vollig unbe- 
merkt - Aliens in Agypten an, um dort - gar 
listig getarnt ais Gótter oder Mumien - die 
Bevolkerung aufs Grausamste zu dezimieren. 
Wer sich mit dieser Art Hintergrundgeschichten 
auskennt, ahnt den nachsten, vóllig iiberra- 
schenden Plot-Twist vielleicht schon voraus: 
Euch ais super-fiesem Einzelkampfer-Komman- 
do-Marine kommt die undankbare Aufgabe zu, 
im Alleingang das Land der Pharaonen von der 
Plagę zu befreien und herauszufinden, was dort 
eigentlich vor sich geht. Bewaffnet mit einem 
Fahrtenmesser macht Ihr Euch also auf in den 
ersten von knapp zwanzig Leveln und die Mon- 
sterjagd beginnt. Wieder einmal gilt es, móg- 
lichst viele Gegener in den Himmel zu schicken, 
ohne selbst das Zeitliche zu segnen. Neben Eurer 
Lebensenergie, verfugt Ihr wie schon in anderen 
Spielen des Genres iiber Mana, das Ihr benótigt, 
um Gegenstande wie Fackeln oder Heilungs-Zau- 



ber aktivieren zu konnen. Mana findet Ihr ent- 
weder in herumliegenden blauen Trinkgefafien 
oder iiber den Leichen von frisch gekillten Geg- 
nern. Wie sich das fur einen 3D-Shooter gehort, 
bietet „Exhumed" ein ordentliches Waffenarse- 
nal: Wie inzwischen tiblich, gibt es da „echte" 
Waffen wie MG und Flammenwerfer und Fanta- 
sie-Gegenstande, wie einen Cobra-Stab, der Gift- 
ladungen verspruht. Um Eure Mission zu erful- 
len und das Spiel zu beenden gilt es zunachst, 
sechs antike Artefakte einzusammehi, und gleich 
danach acht Teile fur eine Art Funkgerat zu fin- 
den, damit Eure Kollegen auch wissen, wo sie 
Euch abholen sollen. In den Weg stellen sich 
unserem Helden diverse agyptisch angehauchte 
Gegner, vom Grunt mit Anubisgesicht bis zu gol- 
denen, animierten Statuen reicht die Auswahl. 
Gelegentlich lauern in den Leveln auch Fallen 
wie Pfeile verschie6ende Reliefs in Form eines 
Kopfes (Indiana Jones lafit gruBen). Aber auch 
Wasserlevel inklusive aggressiver Piranhas wol- 




Wo bitte ist der Ausgang? Die Labynnthe 
sind recht werwinkełt. 




Mumien sind auch nicht 
mehr das, was sie mai waren 




Schweres Geschutz: Mit dem MG gehen wir auf Mumienhatz 



r 




Pixel statt 
Polygone: Die PSX- 
Version war um 
Klassen besser ais 
die PC-Uariante won 
"EKhumed". 





len iiberwunden werden: Kein leichtes 
Unterfangen, da Feuerwaffen hier 
nutzlos sind und der Luftvorrat in 
Euren Lungen rasch verbraucht ist. 
Ein witziges Feature der Waffen ist 
iibrigens das automatische Nachladen, 
das den Spieler fur ca. eine Sekundę 
wehrlos macht. Der Revolver fafit wie 
ublich sechs SchuB, das MG 60, lehrt 
sich das Magazin, herrscht erst einmal Feuer- 
pause. „EKhumed" gehórt - vorsichtig gesagt - zu 
den konservativen Spielen des Genres: So laBt 
sich z.B. Euer Blickwinkel vertikal verandern, 
allerdings nur in engen Grenzen, was den Blick 
in tiefere Gruben unmoglich macht. Der Schwie- 
rigkeitsgrad ist vorgegeben imd nicht verstellbar, 
und das Programm speichert nur Euren letzten 
Spielstand am jeweiligen Anfang des Levels. 
Zwar existieren Riicksetzpunkte, die Euch erneu- 
tes Gerenne durch bekannte Abschnitte ersparen 



Wenn die AuBerirdischen nicht waren, ware 
Agypten eigentlich ein lauschiges Platzchen 



sollen, die funktionieren allerdings nur im aktu- 
ellen Spiel: Wer seine drei Leben verliert, mufl 
laden und wieder am Anfang des Abschnitts 
beginnen. „Exhumed" lauft unter WIN95 und 
DOS und wird sowohl in VGA ais auch in SVGA 
iiber den Screen flimmern. Der in der von uns in 
Power Play 4/97 angespielten Preview-Version 
noch vorhandene Multiplayer Modę fiel schein- 
bar dem Zorn des Anubis zum Opfer: In der hier 
getesteten DOS-Variante war er nicht mehr vor- 
handen. sg/mh 



PLAYSTATION 



VERSION 



Zunachst veróffentlichte Lobo- 
tomy „Exhumed" fur Segas 
Saturn. Vor einiger Zeit erschien 
dann eine uberarbeitete Version 
fu r Sonys Megaseller, die von 
unserer Schwesterzeitschrift 
„Video Games" eine 85%ige 
Spielspafcwertung nebst Pradikat 
erhielt. Wie kommfs? Die PS- 
Variante glanzt durch eine kom- 
plett auf Polygonen basierenden 
Engine, wie sie heute eigentlich 
Standard sein sollte. Die Level 
sind abwechslungsreich gestal- 
tet und bieten Features wie z.B. 
transparente Bóden, durch die 
man einen Stock tiefer blicken 
kann. Stellt man beide Produkte 
nebeneinander, so erscheint die 
PC-Version hoffnungslos veral- 
tet: Sie bewegt sich trotz SVGA 
auf besserem „Hexen"-Niveau, 
wohingegen das PS-"Exhumed" 
stark an aktuelle Knaller aus dem 
Hause id erinnert. 




IMA JA 



Ich frage mich ernsthaft, wen Lobotomy 
ais Zielgruppe fur „Exhumed" im Auge hat. lnnovationen, seien sie 
nun technischer oder spielerischer Art, bietet das Programm jeden- 
falls keine. Ballern, ein bifichen zaubern und hupfen: Bis auf die 
uberfliissige Story gleicht das Spiel seinen mittelmaBigen und 
óden Nebenbuhlern wie ein Ei dem anderen. Durch lieblos gestal- 
tete 3D-Welten zu laufen und immer wieder dieselben Bitmap- 
Gegner mit Pistole, MG oder Flammenwerfer zu platten, sollte 
doch nun wirklich jeden PC-Besitzer mit etwas Spielerfahrung tod- 
lich langweilen. DaS sich dann auch noch Grafikbugs eingeschli- 
chen haben und eine vernunftige Save-Option ebenso fehlt wie der obligatorische Mul- 
tiplayer-Modus, wiegt um so schwerer, wenn man die Playstation-Version zum Ver- 
gleich zieht (s. Kasten) Dann wird endgultig klar, daB dem Spiel >/on Lobotomy nicht die 
nótige Aufmerksamkeit geschenkt wurde, nach dem Motto: „First-Person Shooter ver- 
kaufen sich eh von selbst". Tun sie eben nicht, meine Herren. 



Name Exhumed System Win'95 

Genre Action Festplatte belegt 27 MByte 

Hersteller Lobotomy/BMG RAM-Ausstattung 16 MByte 

Niveau mittel Steuerung Tastatur, Maus 

Preis ca. 100 Mark Joystick 

Spieler 1 Extras keine 



Deutsch Englisch 
Spiel geplant • 

Anleitung geplant • 

Prozessor 386 486 Pentium 



minimal 



66 



empfohlen 90 

Grafik VGA MidRes SVGA 

• • 
Sound S'Blast GMidi CD-A. 

• • 



Grafik 52% 

Sound 60% 

SpielspaB 



49°/( 
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http://www.ocean.com 




Flauer 

3D-Action- 

Feldzug 

gegen 

Zombies 




Wo bin ich? In einigen Lewels 
hangt eine Kartę. 




Einkaufen bis sum Tod: Diese 
Hausffrauen suchen Fleisch 




Unten links im Bila ist dar 
Scanner zu sehen 



NA JA 





Friedlich platschern eine Handvoll Delphine 
am blitzblauen "Ocean"-Logo vorbei, wenn 
das 3D-Actionspiel "Last Rites" gestartet wird. 
Das vermeindliche Softwareidyll ist triigerisch. 
In "Last Rites" haben Zombies die Weltherr- 
schaft an sich gerissen, durch die StraBen der 
GroBstadte ziehen marodierende Horden von 
Untoten, immer auf der Suche nach Frisch- 
fleisch. Die verbleibenden und vor allem "leben- 
den" Reste der Zivilisation rekrutieren einen 
schwerbewaffneten Spezialtrupp, der der Zom- 
bieplage ein Ende setzen soli. Hauptakteur bei 
der Jagd auf die Untoten Scharen seid naturlich 
Ihr. Bevor Ihr loszieht, kónnt Ihr Eurem digita- 
len alter Ego einen Namen verpassen und den 
Schwierigkeitsgrad Euren Ballerkiinsten anpas- 
sen. Eine Besonderheit von "Last Rites" sind die 
computergesteuerten Team-Kollegen, die Euch 
begleiten. Wie gut die Kameraden sich im echten 
Einsatz verhalten, hangt ebenfalls von einer 
optionalen Einstellung ab: Ihr entscheidet, ob Dir 
mit Rekruten oder Elite-Kriegern in den Kampf 
gegen die Zombies marschiert. Je nach Einstel- 
lung feuern die Kollegen gezielter auf Angreifer 
und folgen Euch "intelligenter". Wer keine digi- 
tale Begleitung will und lieber ais einsamer 
Rambo loszieht, schaltet die Teamfunktion ein- 
fach aus. Bei "Last Rites" sind die einzelnen 
Level - es gibt insgesamt 1 1 - ais "Auftrage" 
getarnt. Vor jedem Einsatz bekommt Ihr ein Mis- 
sionsziel genannt. So gilt es z.B. einen Roboter 
sicher durch die StraBen einer Stadt zu eskortie- 
ren. oder ein Kaufhaus muB von Zombies gesau- 
bert und die Stromversorgung wieder einge- 
schaltet werden. Erst wenn der Auftrag wunsch- 
gemaB erfullt ist. gehts in den nachsten Level. 
Damit Ihr Euch der Angreifer erwehren kónnt. 
hat der Zombie-Killer iiber ein stattliches Waffe- 
narsenal. Beim Starł- gibts nur eine schlappe 
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Feurig: Der Flammenwerfer in Aktion 




Extras liegen auf dem Boden rum 

45er - mit unbegrenztem Munitionsvorrat. Im 
Spiel findet man die obligatorische Schrotflinte, 
eine UZI, einen Flammenwerfer, einen Plasma- 
strahler, eine Bazooka und einen Granatwerfer 
mit nuklearen Sprengkópfen. Fiir alle Waffen 
gilt: Die Munition ist begrenzt. Zudem lassen 
sich einige Waffen technologisch verbessern. Ihr 
findet sog. Techno-Packs. mit denen einige Waf- 
fen (wie Flammenwerfer) aufmotzen lassen. Eine 
Ubersichtskarte gibfs nicht. datur muB ein 
Scanner herhalten, auf dem Feinde. Gegenstan- 
de und wichtige Ziele zu sehen sind. Er wird 
genau wie die Taschenlampe fur dunkle Raume 
von Batteriestrom gespeist. Nachschub, Muniti- 
on und Erste-Hilfe-Kasten liegen in den Spiel- 
stufen herum. mh 



Ich glaube ich traume: Derweil die 3D 
Action-Gurus von id-Software, 3D-Realms und Epic sich ein tech- 
nologisches Wettrennen urn difi effektvollste Ballerei liefern, ver- 
óffentlicht Ocean einen 3D-Shooter, der im direkten Vergleich zu 
Konkurrenz wie eine echte Antiquita< anmutet. So sind zwar die 
Einsatzbesprechungen In SVGA, das eigentliche Spiel allerdingr 
nur in VGA. Entsprechend durftig sieht das Zombie-Massaker dann 
auch aus. DaB es zudem keinen Automapper gibt, nehme ich deii 
Designern wirlich iibe!: Scheinbar gahs einen Preis fu.' den Level- 
Produzenten, der die verwinkelsten Spielstufen produziert, in dener: 
der Protagonist stundenlang herumirren darf. Ansonsten strotz' "Last Rites' trotz des 
interessanten Szenarios und des Auftragskonzepts nur so vor Langeweile. Uberflussig 
auch die "Teamfunktion 1 ' - die Computerkollegen verlaufen sich regelmaBig und kommen 
bei ziigigem Schritttempo nicht hinterher, so dali der eigene Held sowieso die meiste Zeit 
alleine gegen die Untoten antreten muB. 



Name Last Rits 

Genre Action 

Hersteller Ocean 

Niveau einstellbar 



System MS DOS 

Festplatte belegi 10 MByte 

RAM-Ausstattung 16 MByte 

Steuerung Maus, Gamepad, 



Preis ca. 90 Mart Tastatur, Maus 

Spieler 1-8 Extras Netzwerk 



Spiel 
Anleitung 

Prozessor 

minimal 

empfohlen 

Grafik 

Sound 
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ALARMSTUFE X 

der Alptraum beginnt 



Team X-treme, die zweite: Nach „Operation 
Hurricane" treten die edlen Óko-Recken 
gegen Ex-"Weatherman" und jetzigen Umwelt- 
schutzkonzern-Vorstand Jonah Greenstreet an, 
der mai wieder ein iibles Spiel treibt. Ais Team- 
Neuling durft Ihr dessen scheinbar recht unfahi- 
gen Mitglłedern bei der Wiederherstellung ihrer 




Hier miiBt Ihr die Fischlein vom rechten 
ins linkę Aquarium werf rachten 



sabotierten Basis helfen. Dort muB z.B. ein 
Windrad repariert werden. Danach durft Ihr mit 
dem Gleiter zu sieben weiteren Hot Spots fahren, 
an denen der Bosewicht zugeschlagen hat. Robo- 
ter Solar (das Gegenstuck zu Milibar aus dem 
ersten Teil) begleitet Euch dabei und gibt dann 
und wann Tips oder Erlauterungen. Ansonsten 
warten abermals teils recht unlogische „Benutze 
dieses Item mit jenem"-Ratsel auf Euch. Grafisch 
andert sich auch nichts, langweilig gefenderte 
Objekte und Landschaften sowie schlecht syn- 
chronisierte Videoschnipsel beherrschen das 
Feld, das von rauschigen Soundeffekten und 
Rockmusik begleitet wird. Einzige positive Neue- 
rung ist die Moglichkeit, beliebig abzuspeichern 
- was im Genre allerdings seit Ewigkeiten zum 
Standard gehórt. Alles in allem ist dieses „Scien- 
ce- Adventure" nur fur Neunmalkluge zu empfeh- 
len, die schon immer mai von Ihrem PC gelobt 
werden wollten. Alle anderen hoffen darauf, daB 
in Zukunft mit dem Macromedia-Tool keine Spie- 
le mehr erarbeitet werden. mash 



Name Alarntstufe X - 

der Alptraum beginnt 

Genre Adventure 

Hersteller Egmont lnteractive 

Niveau leicht 

Preis ca. 90 Mark 

Spieler 1 

Deutsch Englisch 
Spiel • 

Anleitung • 

Prozessor 386 486 Pentium 
minimal 66 

empfohlen 133 

Grafik VGA MidP.es SVGA 

• 

Sound S'Blast GMidi CD-A. 
• 

System Win 3.1/95 

Festplatte belegt 5 MB 

RAM-Ausstattung 8 MB 

Steuerung Maus 

Extras Multimedia-Datenbank 

Grafik 31% 

Sound 27% 

SpielspaB 

% 




INSERENTENYERZEICHNIS 



Allianz AG 

AOL Bertelsmann Online 

Softwareversand Bachler 

BMG 

Bomico Software 

Bomico Sonderteil („Floyd") 

Cali & Play Geratz 

CIC Video 

Conitec 

Deutsche Volksbank 

Die Drachenschmiede 

Digital Integration 

DMV-Verlag 

1 &1 

Electronic Arts 

ELSA 

Fantasy Productions 

Gamę it! 

Gross Electronic 

HEEL Verlag 



29 


Hint Shop 


25 


Kabel 1 


141 


Magie Linę 


165 


Matrox Electronic Systems 


32/33,54/55 


Media Point Rosę 


77-92 


Media World 


93 


Media World GmbH 


67 


MEGATEC Computer 


125 


Metronet 


167 


Microprose 


75 


Multimedia Soft 


109 


MVG Medien Verlagsgesellschaft 


154 


Novitas 


18/19 


Okay Soft 


57 


Playsoft 


15,139 


Psygnosis Deutschland 


71 


Software 2000 


43 


TopWare CD Service 


95 


WIAŁ Versand 


133 





73 
76 
73 

168 
49 
95 
13 

129 
41 
45 
99 
64 
97 
97 
75 
31 
17 
2 
62/63 
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http://www.lglass.com 




Looking Glass 
entfiihrt Euch 
zum wohl 
bekanntesten 
Golf-Turnier 
der Welt 




jschaltbare Zielkamera 
kann am entweder a uf dem 
Green oder am Zielpunkt des 
Schiages postiert werden 




Die schon animierten Sprites 
sind leider keine 3D Objekte, 
sondern iibliche Digi- 

Mannchen 



Championship 



Eigentlich mufite 3ritish Open Championship 
Golf das Computergolfen revolutionieren. 
Erstens ist Rex Bradford, der Designer von „Bri- 
tish Open", Erfinder des digitalen Golfs, Schop- 
fer des ersten Golfspiels „Mean 18" und sogar der 
kluge Kopf, der hinter dem beliebten, leider nicht 
patentierten „Swing-O-Meter" steckt, das mitt- 
lerweile von jeder Golfsimulation zur Bestim- 
mung der Schlagstarke verwendet wird. Zwei- 
tens hat Looking Glass mit Royal Troon und 
St. Andrews die wohl altesten imd bekanntesten 
Golfkurse der Welt und mit den „British Open" 
das profil ierteste Turnier der Welt lizensiert. 
Nicht zuletzt schnappte man sich ais Kommen- 
tator Jim McKay, ABCs Golfmann Nummer 
Eins. Diese Voraussetzungen durften eigentlich 
geniigen, um selbst ein JLinks LS" in die Tasche 
zu stecken, doch leider hat Looking Glass nicht 
das Optimum aus den imposanten Vorgaben 
herausgeholt. 

An Spielmodi stehen Euch die bekannten zur 
Wahl. Neben normalen Single-Hole, Stroke oder 
Practice-Modi sorgt vor allem der Turniermodus 
fur aufregendes. Hier ist es namlich móglich, 
nicht nur gegen die angewahlten Gegner zu spie- 
len, sondern gegen samtliche GroBen des inter- 
nationalen Golfes, die im „Hintergrund" simu- 
liert werden. Auf dem Leaderboard ist Eure Posi- 
tion jederzeit abrufbar. 



Nachdem Ihr Euren Spieler aufgestellt, den 
Spielmodus und den Kurs gewahlt habt, gehts 
direkt auf den Rasen. Wie in allen groBen Golf- 
spielen dieser Zeit, wird der Golfplatz in feinster 
3D-Grafik dargestellt, die zwar nicht in Echtzeit 
berechnet wird, aber keine Warteschleifen wie 
bei „Links LS" erzeugt. Samtliche Gebaude sind 
erstmals in 3D-Grafik dargestellt, Busche und 
Baume, die in beiden Kursen nur sporadisch auf- 
tauchen, sind jedoch die ublichen Bitmap-Objek- 
te. Die optische Darstellung laflt sich bis zu einer 
Auflosung von 1024x768 Pixeln aufblasen, wobei 
samtliche Icons und auch das Sprite des Spielers 
nicht mit skaliert werden. Dafiir gibt es in der 




Nett: Je nach Einstellung andert sich die 
worberechnete Flugbahn 




Da ffreut sich wer. Trots uniibersichtlichem Grid wurde die weiBe 
Kugel erfolgreich eingelocht. 
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Golf 




Gaschlagen wird mittels 
altbekannter, aber schwer 
kontrollierbarer Power-Bar 



Die Kamera baim Abschlag 
darff frei positioniert werden 



hoheren Auflosung die bessere Ubersicht. 
Ganzlich neu sind iibrigens auch die Zuschauer- 
mengen, die neben dem Fairway brav aufgereiht 
sind und bei besonders guten Schlagen applau- 
dieren oder im entgegengesetzten Fali ent- 
tauscht stohnen. 

Spielerisch gibt es vor allem in Sachen Optionen 
Neues: So darf der standig anwesende Caddie 
nach der optimalen Strategie fur das aktuelle 
Loch gefragt werden, das Finetuning der Fufi- 
stellung und des Anschnitts wird mittels Flug- 
bahnberechnung sofort grafisch dargestellt und 
die Kamera laflt sich fast frei auf dem Kurs pla- 
zieren. Wetter, Wind und Regelwerk lassen sich 
ebenfalls jederzeit modifizieren. 
Die Steuerung hinterlaflt allerdings einen recht 
zwiespaltigen Eindruck. Das Zieleń ist sehr 
leicht und effizient. So darf der Zielpunkt in 
jedem offenen Fenster gesetzt werden. Informa- 




tionen wir Entfernung etc. gibt es gratis. 
Geschlagen wird der Bali mittels bekannter 
Power-Bar, wobei sich hier die Geschwindigkeit 
der herauf- und herabsausenden Markierung im 
unteren Drittel andert. Das macht optimale 
Schlage selbst im Amateur-Schwierigkeitsgrad 
zur Gliickssache. Eine trotzdem variable Marker- 
Geschwindigkeit, die sich aber innerhalb des 
Halbkreises nicht mehr andert, wie sie „Links 
LS" bietet, ist wesentlich besser zu meistern. 
Beim Putten gibt es eine nur noch horizontale 
und etwas zu kleine Power-Leiste, die genaue 
Puts auch nur in seltenen Fallen zulaBt. kn 




Vor jedem Loch gibt es 
kleine Strategie-Tips 




Ob Wetter oder Regeln, fast 
alles darf uerstellt werden 




Zwischen vier Spielmodi darf 
gewahlt werden 




<sn* 



Sicherlich spielt „British Open" ganz oben in 
der Computergolf-Liga mit, auch wenn die Options-Vielfalt und 
Eleganz eines „Links LS" nicht erreicht wird. Neben den Standard- 
Features und den groGen Lizenzen erfreuen besonders die Live- 
Kommentatoren und die klatschenden, manchmal auch tobenden 
Zuschauermassen des Golfers Herz. Die Móglichkeit, gegen samt- 
liche GolfgróBen in den British Open zu spielen, ist ebenfalls ein- 
zigartig. In einigen Belangen hat Altmeister Rex Bradford aller- 
dings geschludert. So hatte das Putten ein wenig mehr Liebe zum 
Detail vertragen kónnen, und auch das Grid bietet nicht sofort die 
Information, die sich der Computergolfer wiinscht. Zudem frustriert die Swing-Power-Bar. 
Nur mit Gliidc kann der Bali so geschlagen werden, wie gewiinscht. Alles in allem ist 
.British Open Championship Golf" eine wirkliche Bereicherung des Genres, die durch 
obige Schwachen den Sprung aufs Treppchen leider nicht schafft, Gelegenheitsgolfern 
allerdings viel SpaB bringen kónnte. Profis bevorzugen nach wie vor "Links LS" 



Name .... British Open Ch. Golf 

Genre Simulation 

Hersteller Looking Glass 

Niveau einstellbar 

Preis ca. 100 Mark 

Spieler 1 Extras 



System Win 95 

Festplatte belegt 40 MByte 

RAM-Ausstattung 12 MByte 

Steuerung Maus 



keine 



Deutsch Englisch Grafik 79% 



Spiel 
Anleitung 

Prozessor 

minimal 

empfohlen 

Grafik VGA 



geplant 
386 486 



Sound 



S'Blast 
• 



• 
• 

Pentium 
• 
90 
MidP.es SVGA 

• 
GMidi CD-A. 



Sound . . . 
SpielspaB 



81% 




°/( 
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POWER DATA 

Gahn! Passend zur allgemeinen Friihjahrsmudigkeit bewegte sich diesen 
Monat recht wenig. Dies diirfte sich bald andern, steht mit Dungeon Kee- 
per doch einer der potentiellen Tophits dieses Jahres in den Startlochern. 








Redaktionscharts 


Platz 




Name 




1. 


(-) 


Dungeon Keeper 




2. 


(2.) 


Interstate 76 


- 

TT 

• 


3. 


(1.) 


Comanche 3 


4. 


(3.) 


Tomb Raider 


5. 


(5.) 


Deadly Games 


6. 


(9.) 


Pandemonium! 




(8.) 


Diablo 


8. 


(-) 


Flying Corps 


9. 


(-) 


WipEout 2097 


10. 


(10.) 


Redneck Rampage 





Die fiinf von unserer Gliicksfee gezo- 

genen Gewinner der Leserhitparade 

erhalten jeweils ein PC-Spiel nach 

Wunsch (siehe Mitmachkarte). Die voll- 

standig ausgefullte und frankierte Kartę 

sendet Ihr an die POWER PLAY. Der 

Rechtsweg ist ausgeschlossen. 

Die Gewinne werden uns jeden Monat 

von der Munchner Firma PC-FUN zur 

Verfugung gestellt. Die Versand- und 

Ladenanschrift lautet: 

PC-Fun 

Schillerstr. 22, 80336 Miinchen 

Tal.: 089/591269 

Die gliicklichen Gewinner won 
Ausgabe 7/97 sind: 

Roland Florstedt, Berlin 
WING COMMANDER IV 

Oliver Bosum, Lahstedt 
COMANCHE 3 

Bastian Bóhm, Dortmund 
NEEDF0RSPEED2 

Jochen Haaf, Neutautern 
NHL 97 

Markus Herbertz, Dormagen 
X-WING VS. TIE FIGHTER 

pcpun 




Verkaufscharts 





•i. 


(1.) 


Command & Conquer 2 




2. 

3. 


(4.) 


MDK 




(2.) 


Tomb Raider 




4. 


(6.) 


Grand Prix 2 




5. 


(3.) 


Diablo 


M 


6. 


(7.) 


Die Siedler II 




7. 


(5.) 


KKND 




8. 


(8.) 


Flight Simulator 6.0 


9. 
10. 


(10.) 


FIFA Soccer 97 


n 


(9.) 


Master of Orion 2 



Top 30 Leserwahl 


Platz 




Name 


• 1. 


(1.) 


Command & Conquer 2 


2. 


(2.) 


Diablo 


3. 


(3.) 


Tomb Raider 


4. 


(4.) 


MDK 


5. 


NEU 


Comanche 3 


6. 


(6.) 


KKND 


7. 


(7.) 


Warcraft2 


8. 


(13.) 


Theme Hospital 


9. 


(9.) 


Grand Prix 2 


10. 


(5.) 


Siedler II 


11. 


(8.) 


FIFA Soccer 97 


12. 


(28.) 


C&C 2: Gegenangriff 


13. 


(11.) 


NBA Live 97 


14. 


(12.) 


Civilization 2 


15. 


(17.) 


indiziert (id Software) 


16. 


(21.) 


Flying Corps 


17. 


NEU 


Interstate 76 


18. 


NEU 


X-Wing vs. Tie Fighter 


19. 


(15.) 


Command 8t Conquer 


20. 


(20.) 


POD 


21. 


(19.) 


indiziert (3D Relams) 


22. 


(16.) 


Blerfuss 2 


23. 


(25.) 


Larry 7 


24. 


(14.) 


Bundesliga Manager 97 


25. 


(10.) 


Privateer 2 


26. 


NEU 


Redneck Rampage 


27. 


(22.) 


DSA 3 - Schatten liber Riva 


28. 


(18.) 


NHL 97 


29. 


NEU 


Earth 2140 


36. 


(23.) 


Master of Orion 2 



Ermittelt von Media Control Baden Baden bei voneinander unab- 
hangigen Fachhandlern. Erhebungszeitraum: Mai '97 



GLUCKWUNSCH! 

Kaufern eines Microprose-Produktes 
winkt in jeder Ausgabe die Chance, 
noch einen zweiten Top-Titel aus dem 
Hause des Simulationsspezialisten 
umsonst hinterhergereicht zu bekom- 
men. Was Ihr dazu tun muGt? 
Schickt einfach die sorgfaltig ausgefullte 
Registrierkarte Eures neu erworbenen 
Spiels samt Wunschgewinn zuriick zu 
Microprose, und mit etwas Fortune 
gehórt Ihr zu den fiinf Glucklichen pro 
Monat, die sich aus der hochwertigen 
Palette des Spieleriesen ein Programm 
eigener Wahl aussuchen durfen. 
Die funf Gewinner im Mai sind: 

Frank Rotes, Grossenrode 

Bjórn Griinhagen, Uslar 

Heinz-Wilhelm Stamm, Brakel 

Joe Chen, Offenbach 

Jórg Kollien, Lubeck 

^iGUOPROSE 

V e r 




H AR T 




Damit Ihr Eure Pappenheimer in Zukunft besser einschatzen 
kónnt (vor allem unsere persónlichen Spiele-Vorlieben) 



Knas tkamer a 





L 



Michael Hengst 



Strategie, RPG. 
lula 





Simulationen, 
fc CD-Design 





Wirtschaftssim 



freut sich 

besonders auf 

dieses Spiel 

i Anny Men, weil ein 
Strategiespiel mit 
Spiel zeugsoldaten 
ziemlich witzig 
werden konnte - vor 
allem fur. infantile 
Naturen wie mich. 

Fallout, weil es 
seit dem Oldie 
"Wasteland" kein 
anstandiges und 
fesselndes 
Endzeitrollenspiel 
mehr gegeben hat. 

Doppelganger, 

weil damit endlich 
mai wieder ein 
wirklich innovati- 
ves Konzept in 
Story und Technik 
verwirklicht wird. 

Forsaken, weil es 
nicht nur genial 
aussieht, sondern 
auch irgendwo SpaJi 
machen konnte. 



Anstofl 2, weil das 
mai wieder ein tol- 
ler Fuiiballmanager 
werden konnte, der 
auch noch auf An- 
hieb funktioniert. 





Wheel of Time - 

Unreal-Technik und 
Legend-Inhalte? Was 
soli da noch 
schiefgehen? 



Unreal, weil es 
dank neuer Feautu- 
res das Genre der 

3D-Actionspiele 
vollstandig umkrem- 
peln konnte. 



Floyd, weil ich 
schon lange kein 
Adventure mehr in 
die Finger bekommen 
habe, bei dem sich 
das Durchspielen 
gelohnt hatte. 



persónlicher 

Favorit in 

diesem Heft 

Pro Pinball: Time- 
shock, weil hier 
das Flippern auf 
dem PC so richtig 
launig ist und fiir 
Stimmung sorgt. 



Resident Evil, weil 
ich hier meine fin- 
s teren Gelliste mai 
wieder so richtig 
ausleben konnte. 



Resident Evil, weil 

es eines meiner 
Lieblingsspiele 
(Alone In The 
Dark)guasi in neuem 
Gewand auferstehen 
lalit. 

F/A-18 Hornet, weil 

die Freude liber 
einen gelungenen 
Einsatz dank 
brutalster 
Realitatsnahe kaum 
zu uberbieten ist. 

WipEout 2097, weil 
mich der sorgfaltig 
umgesetzte Playsta- 
tion-Hit liber den 
Formel-1-Arger der 
vorletzten Ausgabe 
hinwegtrbstet. 

Callahans Cross - 
time Saloon, obwohl 
es nur 50 Prozent 
der links beschrie- 
benen Vorzlige 
besi 



WipEout 2097, weil 
Psygnosis eine 
Extraportion 
"Speed" aus der 
Grafikkarte 
guetscht. 



WipeOut 2097, weil 
dieser Titel be- 
rę i ts auf der PSX 
ein Knaller war und 
die Konvertierung 
endlich mai gelun- 
gen ist. 



Grófite Ent- 
tauschung in 
diesem Heft 

UEFA Champions Lea- 

gue, weil es - 
trotz Heiterkeits- 
ausbruchen beim 
Blick liber Mikkls 
Schulter - nur 
wenig Spali macht. 

Das Somnerloch, 

weil es derzeit 
einfach zuwenig 
tolle Spiele gibt 
und nur "Duke"- 
Klone Konjunktur 
haben. 

Sandwarriors , weil 
man aus einer agyp- 
tisch angehauchten . 
Action-Mys ti kmixtur 
einfach viel mehr 
hatte machen 
konnen . 

Eachumed, weil es 
trotz grolier 
Versprechungen ein 
schlechtes Spiel 
ist. Auf der Play- 
station sieht es 
viel genialer aus. 

UEFA Champions Lea- 
gue, weil dieses 
Machwerk die Quali- 
f i kation fur selbi- 
ge bestimmt. nicht 
geschafft hatte. 



Vikings, weil mir 
"Pirates!" sehr am 
Herzen lag und es 
diese Verunglimp- 
fung nicht verdient 
hat. 



Exhumed, weil ich 
in letzter Zeit 
durch viel schonere 
agyptische Grab- 

kammern stolpern 
dur f te. 



Exhumed, weil ich 
die Nase voll von 
lieblos zusammenge-- 
schusterten 3D- 
Spielen habe, denen 
jegliche Innovation 
fehlt. 



und sonst. 



. . .hoffe ich, dafi 
das Scninerloch bald 
sein Ende findet 
und viele schóne 
neue Spiele er- 
scheinen (gell, 
Peter ! ) . 

. . .freue ich mich 
auf die Dungeon- 
Keeper-Party die 
demnachst bei und 
mit Peter Molyneux 
steigt. 



. . . habe ich wegen 
der enormen 
Luftfeuchtigkeit 
schon jetzt Schili 
vor der diesjahri- 
gen E3 in 
Atlanta. . . 

. . .hoffe ich, dali 
die Kollegen den 
Grundsatz Blond= 
Blód auswendig ler- 
nen und mich nicht 
mehr mit Fragen zu 
Netzwerken nerven. 

. . . traume ich davon, 
einmal im Leben mit 
Jagues Villeneuve 
eine Rundę IndyCar 
Racing II im Netz- 
werk zu spielen. 



. . . erinnert mich 
der "erblondete" 
Knut irgendwie an 
den Scooter-Front- 
mann. HYPER! HYPER! 
Au Backe . . . 



. . . bitte: liebe 
Hersteller, 
verteilt Eure Neu- 
erscheinungen bes- 
ser liber das Jahr. 
Das war ja ein 
grauenhafter Monat! 

. . .glaube ich, dali 
Knuts Haare in 
Wirklichkeit liber 
Nacht grau geworden 
sind und die Far- 
bung deshalb nur 
ais Tarnung dient. 



r 
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aTi s "DOS" wfrd "pc"m a gazln 




PCM 



Die kompromiftlosen Hard- und Softwaretests des 
PC Magazins sagen laut und deutlich, welche Produkte ihr 
Geld wert sind und welche nicht. SchlieRlich vertrauen jeden 
Monat 1,3 Mio. PC-User (AWA '96) auf das PC Magazin 
ais objektiven Wegweiser fur die ganze Computerwelt. 
PC Magazin - Seite fUr Seite Computer-Nutzen. 



Jetzt im Handel! + Jetzt im Handel! + Jetzt im Handel! + Jetzt i 



jymsausg 



abe 




DOS Test • Technik • Praxi 



Infos unter http://www.dos-online.de 
oder unter Teł.: 089/202 40 247. 
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Die grofSe POWER PLAY- 

UMFRAGE 



Alle Jahre wieder wollen wir es wissen: 
Was haltet Ihr von der POWER PLAY und 
was wiirdet Ihr verbessern? Wer uns 
schreibt, kann sogar mit etwas Gliick 
einen feinen Preis gewinnen. 



M 



onat urn Monat, Jahr um Jahr, bemuhen wir uns die POWER PLAY noch bes- 
ser zu machen. Da wir uns Neuerungen nicht im stillen Kammerlein aus den 
Fingern saugen, sondern daran interessiert sind, was Ihr zu sagen habt, veranstal- 
ten wir mai wieder eine groBe Frageaktion. Es gilt viele Fragen zu beantworten, 
aber die Miihe lohnt sich. Unter allen Einsendern verlosen wir ein fesche Konsole - 
namlich ein brandneues Nintendo 64 - das sich prima ais Zweitgerat neben dem hei- 
mischen PC macht. Selbstverstandlich packen wir noch einmal Mario 64 dazu, damit 
Ihr gleich loslegen konnt. Aber bevor Ihr an der Verlosung teilnehmt, solltet Ihr 
Euch die Muhe machen und den Fragebogen heraustrennen (oder besser noch foto- 
kopieren) und ihn ausgefullt an folgende Adresse schicken: 



Magna Media Verlag AG 
Redaktion POWER PLAY 
Kennwort: Umfrage 97 
Postfach 1304 
85540 Haar bei Miinchen 



Der Einsendeschlufc fur 
die Verlosung ist der 
1. August 1997. 




Das gibfs 

mit ein 

biBchen 

Gliick su 

gewinnen: 

Das N64 

mit Mario 



Was habt Ihr noch so in und an Eurem PC stecken? 



1 



Uns interessiert, welches Computersystem Ihr besitzt 
und/oder welchen Computer Ihr Euch noch in diesem 
Jahr kaufen wollt. Bitte tragt in die MHz-Spalte die 
Taktrate Eures PCs ein. 





mit MHz 


habe ich 


will ich kaufen 


486er 




□ 


mm 4 mamm 


Pentium 




□ 


□ 


Pentium MMX 




□ 


□ 


Pentium Pro 




□ 


u 


Pentium 2 




□ 


□ 


AMD 




□ 


□ 


Anderen 




□ 


D 



Soundkarte 

3D-Grafikbe- 

schleunigerkarte 

CD-ROM 

Gameport 

Joystick 

Analog-Modem 

ISDN-Modem 

Drucker 

Netzkarte 

Monitor 15" 

Monitor 17" 

Monitor 20" 

oder gróBer 



habe ich 

D 
□ 



will 



ich kaufen 

□ 



• — i 



n 
D 
D 
i — i 
□ 
□ 
□ 
□ 
□ 



□ 
D 
□ 
□ 

□ 
□ 
□ 

□ 
□ 



I 



Das mit dem Datenschutz ist so 'ne Sache: Einerseits interessieren uns einzelne Namen und Adressen, rein datentechnisch be- 
trachtet, uberhaupt nicht, andererseits brauchen wir sie natiirlich fur die Verlosung. Wer also eine Konsole gewinnen móchte, 
schnippelt diesen Teilnahmecoupon einfach vom Fragebogen ab. Er wandert dann in einen gesonderten Topf, und der Frage- 
bogen ist damit vóllig anonym. Sicher wie in Fort Knox sind die Daten ohnehin bei uns, auch wenn wir sie zur Auswertung eine 
Zeitlang speichem. Wem das Gewinnspiel wurscht ist, der laBt Namen und Adresse einfach weg. 



< 
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Welches Betriebssystem verwendest Du hauptsachlich? 



D MS-DOS 

□ Windows 3.1 

□ Windows 95 

□ Windows NT 

□ OS/2 

□ anderes, und zwar 



Wie lange bist Du schon akth/er Computerspieler? 



Ist es ffiir Dich wichtig, das POWER PLAY eine PC-orien- 
tierte Zeitschrift ist, oder fandest Du es besser, wenn 
POWER PLAY ein Multiformat-Heft wara? 




D 
D 



PC only 
Multiformatheft 



10 



□ weniger ais 3 Monate 

□ 3 Monate bis 1/2 Jahr 

□ 1/2 Jahr bis 1 Jahr 

□ 1 bis 2 Jahre 
D 2 bis 3 Jahre 

□ 3 bis 5 Jahre 

□ 5 bis 10 Jahre 

□ mehr ais 10 Jahre 





f" Wie stufst Du Dich, ganz grób gesehen, vom Fachwissen 



11 



herein? 



Anfanger ohne Vorkenntnisse 

□ Einsteiger mit Vorkenntnissen 

□ Fortgeschrittener 

D Profi mit Szene- und Hardware-Know-How 



6 Wir wiiBten gerne, wieviele Computerspiele Du so im 
Schrank stehen hast. 



Hast Du Zugriff auf einen Online-Dienst und wenn ja 
welchen? 

□ CompuSen/e 
G AOL 

□ T-Online 

□ Internet 

□ Microsoft-Network 

□ habe keinen Zugriff auf einen Online-Dienst 



Wieviel Geld gibst Du im Schnitt fiir den Zugriff auf 
den Online-Dienst im Monat aus - ohne 
Telefonkosten? 

□ 10 bis 50 Mark 

□ 50 bis 100 Mark 

□ 100 bis 300 Mark 

□ mehr ais 300 Mark 



12 



Ich besitze ca. 



Computerspiele 



Wo liegt bei Dir die Kostenschwelle fiir einen neuen 
(Spiele)-PC 



□ 



D 



□ 
□ 



bis 1000 Mark 
bis 2000 Mark 
bis 3000 Mark 
bis 5000 Mark 
bis 10000 Mark 



13 
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Wir wufłten gerne, wieviel Zeit Du mit Deinem Hobby in 
der Woche verbringst 



□ 
□ 
□ 
D 



bis zu 1 Stunde 

1 bis 2 Stunden 

2 bis 4 Stunden 
4 bis 6 Stunden 
6 bis 12 Stunden 




Thema Kosten: Was darf, Deiner Meinung nach, ein 
modernes Computerspiel maximal kosten? 

□ bis 50 Mark 

□ bis 80 Mark 

□ bis 100 Mark 
D mehr ais 100 Mark 



Wie wichtig sind die Anzeigen in der POWER PLAY 
fiir Dich? 

□ Kann ich leicht drauf verzichten. Bringt nichts. 

□ Gehórt zum Heft dazu. Ich schau ab und an mai 
rein. 

□ Anzeigen im Heft finde ich wichtig. Ich nutze 
diese Seiten regelmaBig urn mich uber Angebote 
zu informieren 



□ mehr ais 12 Stunden 



Anschrift (die Adresse wird nur fur die Verlosung verwendet): 

Name: Vorname: 

StraBe: 

PLZ/Ort: 



Ich bin damit eirwerstanden, daB die hier gemachten Angaben elektronisch ver- 
arbeitet werden. Naturlich werden alle Daten vertraulich behandelt. 



Unterschrift: 



<U M 



RAG 



> 
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Wie informierst Du Dich, wenn Du Dir ein neues 
Spiel kaufen willst? 

: l uber Tests in Fachzeitschriften 

D Werbung in Zeitschriften 

n TV-Werbung 

D Empfehlung durch einen Freund 

D Leihe mir das Spiel bei einem Verleih-Geschaft 

und spiele probe 

□ liber Demos aut einer CD 

D Liber Homepages der entsprechenden Hersteller 



15 



Wie regelmaBig kaufst Du die POWER PLAY? 

□ Ich habe ein Abo 

□ Ich kaufe das Heft jeden Monat am Kiosk 
D Ich kaufe das Heft fast jeden Monat 

□ Ich kaufe das Heft gelegentlich 

□ Ich kaufe das Heft fast nie 

□ Ich bekomme das Heft geschenkt, oder leihe 
es miraus 



J/^ Schatze doch mai, wieviele Deiner Freunde, Ge- 
I O schwister etc. Deine POWER PLAY auch noch lesen. 



□ Niemand son 

n Noch eine(r) 

D Noch zwei 

D Noch drei 

D Mehr ais vier 



Ą ^ Wie wichtig ist fur Dich der Inhalt der aktuellen 
I i Heft-CD? 

D sehr wichtig, Ich mache den Kauf des Heftes 
vom CD-Inhalt abhangig 

D wichtig, aber ich kaufe das Heft auch wenn 
es nichts interessantes auf der CD gibt 

□ ist mir egal, ich kaufe das Heft auch so 



Tests 

USA-Berichte 
lnterview 
Tips & Tricks 
Erste Hilfe 
Steckbrief 
Leserpost 
Power Data 
Vorschau 
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Bewerte die Rubriken der POWER PLAY nach dem 
Schulnotenprinzip 1 (sehr gut) bis 6 (ungenugend) 



Titelbild 

CD-ROM 

Editorial 

Inhalt 

CD-Inhalt 

News 

Previews 



Wenn Du Zugriff auf einen Online-Dienst hast und 
schon einmal unsere Homepage gesehen hast, 
wie wiirdest Du diese benoten? 



Homepage 
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Hattest Du gerne noch andere Themen in der 
POWER PLAY? 



□ Kino/Film 

□ Comicszene 

□ Bucher 

□ Musik 

□ TV 

□ Brettspiele 

□ Postspiele 

□ Sport 

□ andere Themen, namlich 
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Welche Spielegenres interessieren Dich am 
meisten? 

Sehr 



geht so 

Action- und Ballerspiele □ □ 

Actionadventures □ 

Adventures □ 

Rollenspiele □ D 

Strategiespiele (Echtzeit) □ □ 

Strategiespiele (Runden) □ □ 

Denk- und Logikspiele □ □ 

Rennspiele □ D 

Jump'n'Runs □ □ 

Simulationen □ □ 

lnteraktive Filme LJ □ 

Prugelspiele □ □ 



gar nicht 
D 

U 
□ 

n 
□ 
□ 
□ 
□ 
□ 
□ 
□ 
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Wie schatzt Du unsere Wertungsqualitat ein? 
VerlaBt Du Dich blind auf die POWER PLAY- 
Wertung? 

D Wertungen sind korrekt und kompetent, 
ich verlasse mich immer darauf 

□ Wertungen sind ganz ok, ich orientiere 
mich meistens danach 

□ Wertungen sind maBig, ich verlasse mich 
nie darauf 
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Wie gefallt Dir die optische Gestaltung der 
POWER PLAY? 



26 



Wie wichtig ist Dir die Aktualitat eines Testberichtes 
in einem Fachmagazin? 



□ Ich will einen Test moglichst fruh lesen, auch auf die Ge- 
fahr hin, dal3 das Spiel erst in drei Monaten zu kaufen ist 

□ Ich will einen Test erst lesen, wenn das Spiel auch im 
Laden steht und ich es kaufen kann 

□ Ich wiirde einen spaten Test in Kauf nehmen, wenn die 
Aktualitat der anderen Berichte (News, Previews, etc.) 
gewahrleistet ist 



27 



Findest Du die iockere Ansprache in der POWER 
PLAY gut, oder móchtest Du lieber eine „seribsere' 
Tonart? 



□ klasse, gibts nichts zu meckern 

□ ganz gut 

□ zu chaotisch und zu uniibersichtlich 

□ zu langweilig 

□ das Layout ist mir eigentlich egal 
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Wenn Du die POWER PLAY layouten diirftest. was 
wurdest Du andern, bzw. besser machen? 



□ Mir macht es nichts aus, wenn ich mit „Du" 
angesprochen werde 

□ Ich hasse die persónliche Ansprache. 
Ich bestehe auf einem „Sie". 



28 



Jetzt noch einige persónliche Fragen. 
Wie alt bis Du? 



■■i 


n 


6 bis 10 Jahre 


11 bis 13 Jahre 


WKUBT 


i i 


14 bis 16 Jahre 




□ 


17 bis 19 Jahre 




i i 


20 bis 24 Jahre 




□ 


25 bis 29 Jahre 




i j 


30 bis 39 Jahre 




□ 


40 Jahre und alter 



Wir sind nicht das einzige Fachmagazin am Markt. 
Welche anderen Zeitschriften kennst, liest, oder 
kaufst Du? 
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Auf welche Schule gehst Du, bzw. welche 
Ausbildung machst Du/hast Du gemacht? 



PC Action 
PC Games 
PC Player 
PC Joker 
Games Ulu 
Bravo Screenfun 

Anderes 



kenne ich 

□ 

□ 



□ 
□ 
□ 

□ 



lese ich 

□ 
□ 

□ 

□ 
□ 



kaufe ich 
□ 

□ 
□ 
□ 
□ 





□ 


Grundschule 


■n 


D 


Hauptschule 




□ 


Realschule 


wam 


D 


Gymnasium 




□ 


Hochschulreife/Abitur 




□ 


Lehre 




□ 


Studium 


UH 


D 


Beruf 
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Wieviel Geld hast Du im Monat zur freien Verfiigung 
und gibst Du fur die Computerspielerei aus? 



O bis 30 Mark 
30 bis 60 Mark 
60 bis 100 Mark 
100 bis 200 Mark 
200 bis 500 Mark 
500 bis 1000 Mark 
mehr ais 1000 Mark 





w^ 





SO EINFACH GEHT'S 

der Datei README.TXT (zu lesen z.B. mit „EDIT" unter 
MS-DOS oder „WordPad" unter Windows 95) findet Ihr alle 
nótigen Informationen zur Installation, zum Wettbewerb 
und auch Tips & Tricks. Jeder kann nur einmal mitmachen. 
Ausgenommen sind Mitarbeiter von Software 2000 und der 
MagnaMedia Verlag AG. Wer die Daten auf der Diskette 
falscht, wird ebenfalls ausgeschlossen. Solltet Ihr keine Heft-CD 
haben, findet Ihr die SWING-Wettbewerbsversion auch auf der 
SOFTWARE 2000-Homepage. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. 



Der Wettbewerb geht Ober insgesamt 10 Level. Immer nach 
Erreichen des letzten Levels endet SWING automatisch. Wer mit 
seinem Punktestand zufrieden ist, kann den Highscore dann 
zusammen mit der Adresse auf einer Diskette (HD 3.5") spei- 
chern und an 

Software 2000 
Stichwort: SWING & Power Play 

Postfach 110 

23691 Eutin 
senden . Derjenige, der Ober alle Level hinweg diemeisten 
Punkte gesammelt hat, gewinnt. EinsendeschluB: 15. 08.1997 



1. PREIS 



5EH PENTIUM 166 -MINI TOWER 16MB YTE RAM 
•12CBTE FESTPLATTE 8-FACH CD-ROM 
•2MBYTEGRAFIKKARTE TASTATUR MAU5 



2. -25. PREIS 
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Unsere US-Korrespondentin fiihrt 
jeden Monat lnterviews mit 
bekannten Persónlichkeiten der 
Computerspiel-Branche. 




In diesem Studio werden 
Sounds und Musik fur Digital 
Anwils Spiele kreiert 



Nachdem Roberts einen Publishing-Deal iiber 
mehrere Titel mit Microsoft abgeschlossen 
hat, die auch ais Investoren in Roberts Firma 
Digital Anvil fungieren, trommelt er min sowohl 
einige der fuhrenden Designer der Spiele-Indus- 
trie ais auch den Film-Director Robert Rodriguez 
zusammen, die fortan fur Digital Anvil arbeiten 
werden. Online-Multiplayer-Spiele und Inter- 
active Movies sollen die ersten Produkte dieser 
fruchtbaren Zusammenarbeit werden. Neben 
Rodriguez, der Filme wie „El Mariachi", „Despe- 
rado" und „From Dusk Til Dawn" zu seinen 
Werken zahlen kann, sind Chris' Bruder Erin 
Roberts (Associate Producer von „Strike Com- 
mander", Producer von „Privateer" 
und Designer/Producer von „Priva- 
teer II: The Darkening"), Tony 
Zurovec (Designer/Producer/Direc- 
tor der „Crusader"-Serie ) und John 
Miles, dessen Name immer dann 
fallt, wenn in der Computerspiel- 
branche von Sound und Musik die 
Redę ist und von dessen Grafik- 
Technologie solche Titel wie „PGA 
Tour Golf und die „Wing Comman- 
der"-Serie profitierten, mit am Start. 
Ein klangvolles Line-Up um 
Design-Veteran Chris Roberts, 
der sich hinter Bill Gates' Toren 
nun die Erfullung seiner 
Wunschtraume erhofft. 



Power Play: Chris, kannst du mir zunachst 
einmal erzahlen, wie es iu deiner Tren- 
nung won Origin kam und wie deine Com- 
pany Digital Anwil entstand? 

Chris Roberts: Ich bin Mitte letzten Jahres 
gegangen. Origin wurde von Electronic Arts im 
September 1992 gekauft. Ich hatte zu der Zeit 
einen Vierjahresvertrag laufen, der eben Mitte 
letzten Jahres auslief. Ich wollte gewisse Dinge 
an meinen Produkten verandern, mit einer ande- 
ren Methode an die Dinge herangehen. Kleinere 
Teams, talentiertere Leute und mehr Zeit, um 
die Spiele fertigzustellen. Ich wollte mich einfach 
nicht mehr mit Satzen wie „Wir machen dieses 
Spiel in neun Monaten, 
maximal innerhalb eines 
Jahres" selbst reinlegen. Wir 
gestehen uns jetzt lieber zwei 
Jahre zu, um ein wirkliches 
Killer-Spiel zu erschaffen, ais 
neun Monate zu veranschla- 
gen, um dann ein Jahr Ver- 
spatung zu haben. Nachdem 
ich von Origin wegging, steli- 
te ich mein Team zusammen 
und redete mit verschiede- 
nen Firmen, von Electronic 
Arts iiber Sierra bis zu 
Microsoft, ob sie unsere Spie- 
le nicht in Zukunft veroffent- 
lichen wollten. 
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softs grofSe neue Spielehoff nung 



PP: Und du hast dich fiir Microsoft 
entschieden... 

Chris: Ja. Wir stellten den Kontakt her und 
Microsoft ging sehr mit unseren Vorstellungen 
und unserer Ansicht, wohin sich die Zukunft der 
Spiele entwickeln wird, konform. Ed Fries, 
der General Manager von Microsofts Entertain- 
ment-Bereich, hat da die Zeichen der Zeit ganz 
richtig erkannt. 

PP: Eine Allianz mit Microsoft ist schon 
•ine groBe Sache. Eure Distribution iiber 
den ganzen Planeten ware damit wohl 
gesichert... 

Chris: Gliicklicherweise habe ich mit der 
,Wing Commander"-Serie, Tony mit seinen 
,Crusader"-Spielen und Erin mit seiner Arbeit 
zu „Privateer" eine wirklich groBartige Vergan- 
genheit im Spielebereich. So gab es eine ganze 
Reihe von Publishern, die sehr gerne mit uns 
gearbeitet hatten. 

Ed Fries: Wir von Microsoft denken unserer- 
seits, daB es eine grofie Sache ist, mit Chris 
Roberts zusammenzuarbeiten (lacht). 
Chris: Wir wollten vor allem jemanden, der 
schon eine Weile im Geschaft ist und iiber viel 
Erfahrung verfiigt. Jemanden, der sehr 
ąualitatsbewuBt ist, der gewillt ist, genug 
Zeit und Geld zu investieren, um diesem 
Qualitatsanspruch gerecht zu werden. Bei 
Electronic Arts und Origin wurden diese 
Faktoren nicht immer beriicksichtigt, der 
Zeitdruck war oft groB. Ich will gar nicht sagen, 
daB es unbedingt ihre Schuld ist. Man ist eben 
im Zyklus der restlichen Produkte gefangen und 



um da raus zu kommen, miiBte man ein 
ganzes Jahr lang gar keine Spiele mehr 
erscheinen lassen. Finanziell ist so etwas natiir- 
lich nicht zu vertreten. Bei Digital Anvil konnen 
wir von ganz vorne anfangen. Es steht noch 
nichts auf der Releaseliste, der Produktzyklus 
kann ganz nach unseren Vorstellungen festgelegt 
werden. Wir konnen beispielsweise sagen, 
„Unser erstes Spiel erscheint in zwei Jahren". 
Ais ich mich mit Ed Fries zusammengesetzt 
habe, sagte er, „Ich mochte gar nicht, daB Micro- 
soft viele Spiele veroffentlicht. Eher wenige mit 
einem sehr hohen Qualitatsanspruch, die bei den 
Leuten einen bleibenden Eindruck hinterlassen. 
Der Name soli fur Qualitat biirgen, wir wollen 
etwas damit bewegen. Ich mochte auf die 
E3 gehen und von unseren Produkten regelrecht 
weggeblasen werden. Ich werde mein Móglich- 
stes tun und dabei helfen, daB wir zusammen da 
hin kommen." Digital Anvil ist also ais eine Art 
Boutiąue zu sehen, die drei oder vier exklusive 
Kollektionen pro Jahr verkauft. Wenn die Qua- 
litat erst einmal stimmt, wollen wir zu einem 
Mekka fur kreative Talente werden, Leute wie 
ich, Tony Zurovec oder John Miles sollen angezo- 
gen werden, es soli ihr Traum werden, bei einem 
kleinen, konzentrierten Team wie wir es sind, 




Ein typischer 
Arbeitsplatz 
im DA-Office 



CHRIS ROBERTS 




Chris hat gut lachen: Nach sei- 
nen weltweiten "Wing Com- 
mander"-Erfolgen bei Origin 
wartet der Gigant Microsoft mit 
den besten Konditionen fiir seine 
neue Firma Digital Anvil auf. 




Austin-Charme: Das atmos- 
pharische Firmengebaude 



In diesen vier Wanden 
wird Spielegeschichte 
geschrieben werden 




„Die Verbindung 
mit Microsoft 
wird beiden 
Seiten zugute 

kom men" 




Xrusader"-Vater Zurowec 




"Crusader": Der Bósewicht 
war eine Frau 



"Crusader": 

Anleihen bei der 

"Ultima VIII"- 

Engine 



beiten zu konnen. Microsoft nimmt die 
)ieleindustrie sehr ernst und wir wollen ihnen 
helfen, die Position des Marktfiihrers in diesem 
Bereich zu erlangen. Die Verbindung wird also 
beiden Seiten zugute kommen. 
PP: In eurem Presse-Release steht, daB 
ihr Online-Spiele und lnteractive Mowies 
produzieren werdet. Welche Rolle wird 
dabei das Microsoft Network spielen? 
Ed Fries: Die „Internet Gaming Zonę" ist eine 
gebuhrenfreie Site, in der man Leute treffen 
kann, um mit ihnen Multiplayer-Spiele zu 
zocken, solange diese internetfahig sind, 
versteht sich. Es werden keine Gebuhren beim 
Spielen anfallen, denn wir denken, daB die 
Internet-Spielefunktion eine Gratiszugabe zu 
jedem Programm sein sollte, bei dem sie Sinn 
macht. Wir werden mit einigen unserer bis- 
herigen Spiele an den Start gehen. „Monster 
Truck" und „Golf aus dem letzten Jahr bei- 
spielsweise, und einer Sammlung von Karten- 
und Brettspielen, die auch umsonst sind. Wir 
haben jetzt schon 200 000 User, eine faszinieren- 
de Zahl. Ungefahr 2000 User befinden sich in 
den Abendstunden zugleich auf der Site, die wir 
standig erweitern. 

Die Digital-Anvil-Titel werden dort in absehba- 
rer Zukunft auch vertreten sein. Wir sind auBer- 
dem gerade dabei, Spieleprogramme zu kon- 
zeptionieren, die speziell auf das Internet zuge- 
schnitten sind und die es nicht im Laden zu 
kaufen geben wird. Jedenfalls werden sie 
nicht im eigentlichen Sinne im Laden erhaltlich 
sein, im Moment ist es fur uns einfach noch ein 
biBchen friih, dariiber zu reden. Uberdies wird 
man dafur ein eigenes Handelsmodell erschaffen 
miissen. Es mufi fur die Entwickler schlieGlich 
irgendwie eine gewisse Summe abfallen, mit der 
sie ihre Projekte fmanzieren konnen. Die „Inter- 
net Gaming Zonę" ist also ein wesentlicher 
Bestandteil unserer Strategie, in der Digital 
Anvil mit Sicherheit eine entscheidende Rolle 
zukommen wird. 





Tony Zurowec briitet liber einem Koncept 

PP: Chris, es gab allerhand Kritik an den 
letzten Folgen deiner „Wing Commander"- 
Serie. Der Name Hollywood ffiel dabei 
immer wieder und daB die Leute in den 
Ifideotheken fur weniger Geld bessere 
„Filme" geboten bekommen wiirden... 
Chris: Hm, ich bin mit dieser Kritik nicht einver- 
standen. Fur mich ist in einem Computerspiel vor 
allem die Story sehr wichtig, darauf legę ich 
Wert, seitdem ich selbst angefangen habe zu spie- 
len. Ich habe mit Infocom-Adventures begonnen, 
die ja rein auf Text basierten. In der nachsten 
Generation, also in Grafikadventures oder Spie- 
len wie „Wing Commander I" ubernahmen hand- 
gemalte Animationen die Rolle des Geschichten- 
erzahlens, wahrend die Action in 3D stattfand. 
Fur mich ist die Umsetzung einer Story in einen 
Film eine subtilere Methode, eine Geschichte zu 
erzahlen. Der Film ersetzt die Animationen, 
damit einige zusatzliche Ausdrucksformen und 
mehr Charakter ermoglicht werden konnen. Das 
alles hat naturlich mit dem Spiel selbst wenig zu 
tun. Fur mich ist es mehr so wie die Umstellung 
von VGA auf SVGA. Es ist nur eines der vielen 
Mittel, mit denen man das Spielerlebnis noch ver- 
bessern kann. Das Problem der letzten zwei oder 
drei Jahre ist, dafl viele Leute einfach nur einen 
kompletten „Film" ais Spiel verkauft haben. 
Keine Spur von Spiel. Somit haben die Filmse- 
ąuenzen einen schlechten Ruf bekommen. Du 
zum Beispiel, Brenda, hast mir gesagt, daB du 
„Wing Commander III" gut fandest. Bei „Wing 
Commander IV" wurde ich eher kritisieren, dafl 
EA das Ganze in weniger ais einem Jahr fertig- 
gestellt haben wollte, was von vorn herein die 
Verwendung einer neuen Technologie ausschlofl. 
Wir haben also die ganze Zeit damit verbracht, 
den Wert unseres Produktes irgendwie zu 
erhóhen, damit die Kunden etwas fur ihr Geld 
geboten bekommen. Mit Digital Anvil werden wir 
in einer Position sein, in der wir so etwas nicht 
machen werden miissen. Hier kann ich dir eine 
groflartige Story, eine groBartige Technologie und 
ein groBartiges Gameplay gleichzeitig bieten. 
Wenn man die Kritik zu „Wing Commander IV" 




Crusader: 
Im Rebellen- 
stiitzpunkt 
erhieltet Ihr 
neue Auf- 
trage 




Crusader: Fritierte Gegner 



zusammenfaBt, heiBt es immer wieder: „gute 
Story, aber die Engine ist der des dritten Teils zu 
ahnlich". Ich mochte nicht, daB mir so etwas noch 
einmal passiert, daB ich noch einmal zu so etwas 
gezwungen werde. Die Moglichkeiten, genau das 
zu vermeiden, sehe ich jetzt bei Microsoft. 
Wenn man Spiele im Allgemeinen betrachtet, ist 
die Story, das Einbinden des Spielers in die 
Geschehnisse, eine Welt, ein Universum, immer 
ein sehr wichtiger Bestandteil, egal ob es sich 
dabei um Rollenspiele, Adventures oder Action- 
spiele handelt. Man darf dabei nur nie vergessen, 
daB die Cinematics und der ganze Filmkram nie 
das Gameplay ersetzen sollte, diese Dinge sollten 
lediglich dazu dienen, das Gameplay zu unter- 
stiitzen, das Erlebnis reichhaltiger zu machen. 
Ich glaube also wirklich nicht, daB meine Art, 
eine Story zu erzahlen, der falsche Weg ist. Ich 
wurde nur in die ungluckliche Lagę versetzt, ent- 
scheiden zu miissen, welcher der beiden Kompo- 
nenten die groBte Aufmerksamkeit zukommen 
soli. Jetzt muB ich diese schwere Wahl nicht 
mehr treffen. Ich kann jeden Aspekt beriicksich- 
tigen und dabei wachsen. 
PP: Eine Sache ist einzigartig bei Digital 
Anwil. Ihr habt einen echten Director, nam- 
lich Robert Rodriguez, in euren Reihen... 
Chris: Stimmt. Ich kenne Robert seit ftinf Jah- 
ren. Er lebt in Austin und ist auch dort geboren, 
wir bewegten uns privat in der gleichen kreati- 
ven Szene. Bei den Arbeiten zu „Wing III" habe 
ich schon einige Zeit mit ihm verbracht, da ich 
mir damals nicht ganz sicher war, ob ich selbst 
Regie fuhren soli. SchlieBlich habe ich es getan, 
doch Robert war einer meiner Wunschkandida- 
ten. Das war noch vor seinem groBen Erfolg in 
Hollywood. Er interessiert sich sehr fur Spiele, 
also bot es sich geradezu an, daB wir jetzt bei 
Digital Anvil etwas zusammen machen. Er kann 



mit einem sehr kleinen Budget groBartige 
Geschichten erzahlen. Wir zahlen sehr auf ihn, 
denn wir wollen defmitiv den Produktionsstan- 
dard eines „Wing IV" erzielen, jedoch nicht zum 
gleichen Preis, wenn ich es einmal so ausdrucken 
darf. Wir betrachten uns ais kreative Gruppe, die 
alle Aspekte der Unterhaltung abdecken kann. 
Ob die Leute vor einem Bildschirm, vor einer 
Kinoleinwand oder vor einer Musikanlage sitzen 
ist doch egal - es zahlt einzig nur gute Unterhal- 
tung zu liefern. Wenn wir es schaffen ein Uni- 
versum zu kreieren, das zu einem exzellenten 
Spiel verhilft, kann das genauso gut ein guter 
Kinofilm werden. Robert wird uns dabei unter 
die Arme greifen. Wir sind gerade in einer sehr 
friihen Phase eines Projektes, das wir ais Spiel 
und ais Film herausbringen werden. „Star Wars" 
ist ein klassisches Beispiel. Jeder Uebt es so sehr, 
daB er es kaum erwarten kann, sich die Pilme 
nochmal im Kino anzuschauen, egal wie oft er sie 
vorher schon gesehen hat. Diese Leute spielen 
auch die Lucas-Arts-Spiele und lesen die Biicher 
zu diesem Thema. Wir sehen uns ais Company, 
die es sich zum Ziel gemacht hat, Unterhal- 
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„Microsofts Vor- 
haben unter- 
scheiden sich 
ganzlich von 
denen einer 
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Priwateer 2 (1996) 




Chris' "kleiner" Bruder Erin Roberts 

tungserlebnisse zu schaffen, die jegliche Bindung 
an ein einzelnes Medium iiberwinden konnen. 
Das ist unser hochgestecktes Ziel. Unser Haupt- 
augenmerk liegt dabei auf der PC-Unterhaltung, 
die.Leute sollen 30 Stunden gefangengenommen 
werden und sich danach wundern, was in den 
letzten zwei Wochen mit ihnen passiert ist (lacht). 
PP: Wenn du dich alleine in deinem Kam- 
merłein befindest, Chris, denkst du dann 
nicht manchmal angstwoll, „Ich habe eine 
immens erfolgreiche Serie geschaffen, hof- 
fentlich gelingt es mir ein zweites Mai"? 
Chris: (Lacht) Nein, dazu bewegt sich alles zu 
schnell. Wenn man Computerspiele macht, denkt 
man sich standig, „ich muB daran glauben, daB 
ich das schaffe", das Motto heifit, „Ich denke, ich 
schaffe das". In Wirkhchkeit weiB man das vorher 
nie so genau, man mufi ja erst einmal program- 




mieren. Man hofft nur, das Spieldesign wird klap- 
pen, aber man ist sich nicht sicher. Es ist also 
nicht verwunderlich, daB Spieldesigner, die 
bereits ein oder zwei Erfolge feierten, sehr zuver- 
sichtlich in ihr nachstes Projekt sind, da ja alles 
immer nur auf den Glauben aufbaute, daB man 
es schaffen kann. Es ist, wie wenn man uber eine 
Schlucht laufen kann, nur weil man glaubt, man 
kann es. Das wichtigste ist eine Umgebung, die 
einem erlaubt, sich genug Zeit zu nehmen, um 
Fehler zu vermeiden. In gewisser Weise traumte 
ich also schon immer von Digital Anvil. Auch fur 
die anderen wie Tony und meinen Bruder Erin ist 
diese Vorstellung sehr attraktiv. Es ist toll sagen 
zu konnen, „wir werden uns die notige Zeit las- 
sen, gute Spiele zu machen" und, „wir sind nicht 
30 Leute, sondern nur vier im ersten Jahr und 
spater max. acht ." Das ist sehr gegensatzlich zu 
dem, was bei den meisten Spielefirmen passiert. 
PP: Es wird wiel uber die Piane won Micro- 
soft im Spielmarkt geredet... 
Chris: Ja, Microsofts Vorhaben unterscheiden 
sich ganzlich von denen einer Firma wie EA. EA 
tendiert dazu, kleinere Firmen aufzukaufen und 
sie sich danach einzuverleiben, wodurch keine 
Individualitat bewahrt werden kann. Microsoft 
macht das anders. Sie sagen „laB uns mit den 
talentiertesten Leuten eine Partnerschaft einge- 
hen, belasse ihnen ihre gewohnte Umgebung, 
lasse sie ihre maximal mit 40 bis 50 Leuten 
bestuckte Firma haben. Sie miissen ihre Iden- 
titat bewahren. Dann geben wir ihnen den finan- 
ziellen Rahmen, um gute Spiele machen zu kon- 
nen, ubernehmen die Distribution und das Mar- 
keting." Sie móchten nicht, daB wir Angestellte 
werden, was ja in der ubrigen Unterhaltungs- 
industrie auch kein Usus ist. Musiker sind auch 
keine Angestellten der Plattenfirma. Sie haben 
einen Vertrag mit ihnen und so sieht es auch bei 
den Filmemachern oder Leuten aus, die fur das 
Fernsehen arbeiten. Nur so entsteht der Sinn fur 
kreative Freiheit und Unabhangigkeit, ohne auf 
die finanzielle Starkę und Macht einer Firma wie 
Microsoft verzichten zu miissen. Es gibt auch 
schon einen Trend unter den erfahreneren 
Designern in diese Richtung zu verzeichnen. Alte 
Strukturen beginnen aufzubrechen und erneuern 
sich in anderer Form sozusagen. 
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Wing Commander IV: Enttauschend wenig Neues fur die Serien-Fans 



PP: Welcher Art werden deine neuen 
Projekte sein, Chris? 

Chris: Ich kann dłr nur eine vage Beschreibung 
jeben. Mehr kann ich jetzt noch nicht verraten, 
da wir uns mit allem noch in absoluten Anfangs- 
stadien befinden. Wir beginnen mit gleichzeitig 
drei Projekten und unser Ziel ist es, in jedem 
Jahr drei bis vier Titel herauszubringen. Das 
erste Produkt ist ein 3D-Space-Combat-Explora- 
tion-Spiel mit einem ahnlichen Prasentationsstil 
wie „Wing Commander" oder „Privateer", jedoch 
mit einer sehr, sehr starken Multiplayer-Kompo- 
nente, einem ganzen Universum im Internet. Es 
wird ein einzigartiges und erfrischend neues 
Interface bieten, das eine Art „Wing Comman- 
der"-Spiel einfacher zuganglich macht. Wenn 
man nicht von vornherein mit Flugsimulatoren 
vertraut ist, ist es sicher ein wenig schwer, mit 
einem solchen Spiel zurechtzukommen. Ich 
denke, dafl Spiele wie „Diablo" oder „Com- 
mand&Conquer" gerade deswegen so viel Erfolg 
hatten, weil sie es geschafft haben, durch leichte 
Zuganglichkeit zwei echte Spezialisten-Genres 
wie Rollen- und Strategiespiele fur eine breitere 
Spielergemeinde zu eróffnen. Sie sind beide 
leicht zu erlernen und zu spielen. Der Zugang 
war zwar leicht, was noch lange nicht heifit, daB 
diese Spiele weniger Tiefe ais andere besaBen. 
Man verstand es brillant, dem Spieler die 
Anfangsangst, die erste Hemmschwelle zu neh- 
men. Das wollen wir auch erreichen. Dieses erste 
Projekt wird zwar in Ansatzen vertraut sein und 
doch wesentlich Neues bringen. Fur mich war es 
logisch, solch ein Spiel fur Digital Anvil zu 
machen, da ich fur diese Art Spiele bekannt bin. 
Ich bringe diesmal nur eine Menge Dinge ein, bei 
denen die meisten Leute erst einmal die Augen- 
brauen hochziehen werden. Es wird jedenfalls 
nichts in der Art werden, die man von einem 
.Wing Commander V" erwartet hatte. Das wird 



groBartig. Das zweite Produkt ist ein Echtzeit-, 
3D-, Strategiespiel mit Flottenkampfen, Res- 
sourcenmanagement und Forschung. Ganz 
sicher wird auch hier der Schwerpunkt auf der 
Multiplayer- und Internet-Komponente liegen. 
Es wird definitiv kein „Command&Conąuer" 
oder „Warcraft"-Klon werden. Wir werden bei 
Digital Anvil auf keinen Fali Spiele machen, die 
so ahnlich wie die eines anderen Herstellers 
sind. Wir werden uns auch im Action- und Stra- 
tegie-Genre bewegen, aber wir werden nieman- 
den zu kopieren versuchen. Das dritte Spiel ist 
Tony Zurovecs Projekt, eine Art 3D-Action-Spiel 
mit einem „Car Wars"-Feeling, das 50 Jahre in 
der Zukunft spielt. „Crusader" war ja ebenfalls 
schnelle Action mit vielen Dingen, die explodie- 
ren. Das funktioniert immer. Tony mag diese 
schnellen Action-Spiele, aber ich denke, diesmal 
wird er etwas abliefern, das mehr Tiefgang ais 
„Crusader" hat. Die Gesellschaft ist am Zerfallen, 
der Spieler fahrt ais ein Typ durch die Gegend, 
der jede Art von Job annimmt. Er wird sein Auto 
immer mehr aufmotzen, Waffen anschrauben 
und fur allerlei Furorę sorgen. Das erste Spiel ist 
fur den Herbst 1998 vorgesehen, das zweite 
irgendwo dahinter, aber noch im gleichen Jahr 
und das dritte am Anfang des Jahres 1999. 
PP: Wenn du rein hypothetisch irgendei- 
nen Spieledesigner in dein Team aufneh- 
men kónntest, wer wiirde das sein? 
Chris: (Lacht) Oh, Gott! Wahrscheinhch ware es 
ein Stechen zwischen Peter Molyneux und Larry 
Holland. Ich war schon immer tief beeindruckt 
von Peter Molyneux'Arbeit und Larry Holland 
hat, vor allem in den alten Tagen von „Battle 
Hawks 1942" wirklich groBartige Spiele ins 
Leben gerufen. Einige seiner Sachen haben mich 
zu "Wing Commander" inspiriert, im Gegenzug 
erkannte ich einige Elemente von mir bei 
JC-Wing" wieder. Brenda Garneau/fh 
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MagnaMedia Verlag AG 

Redaktion Power Play 

Kennwort: Power Post 

Postfach 1304 

85531 Haar bei Munchen 

Fax: 

089/4613-5046 

eMail: 

75162.405@compuserve.com 

Bei eMails bitte unter Betreff das 
Kennwort Power Post angeben. 
Wir behalten uns vor, Leserbrie- 
fe gekiirzt zu veróffentlichen. 



Soundtrack 



Ich interessiere mich ais grofter Musikfan 
fur die Soundtracks aus Computerspielen. 
Nur mufś ich leider feststellen, daft diese 
Tracks, wenn es zu einem Spiel mai Musik 
auf CD geben sollte, nur sehr schwer oder 
gar nicht aufzutreiben sind. Wenn ich in 
Geschaften nachfrage, bekomme ich nur ein 
verwirrtes und unwissendes Gesicht zu 
sehen. Selbst im Soundtrack-Spezialver- 
sand kann man diese Scheiben nicht kau- 
fen. Ich frage mich, warum? Wenn sich ein 
Spiel gut verkauft und sich die Musik fur 
eine Soundtrack-CD eignet, warum kann 
man sie dann nicht im Laden kaufen? Die 
einzige Ausnahme ist jetzt „Command & 
Conquer" mit der CD. Bei „The Dig" bin ich 
nur durch Zufall rangekommen. Bei „Turri- 
can" oder „Wing Commander" ist es hoff- 
nungslos. Stefan Jarosiewicz. Darmstadt 

Da kónnen wir leider nicht weiterhelfen. Uns 
gehts namlich genauso: Auf Soundtrack-CDs 
von Spielen stofien auch wir nur zufallig. 
Vielleicht andert sich das ja, falls der „Com- 
mand & Conquer"-Sampler ein Erfolg wird. 
Eventuell wachen die dann Hersteller auf 
und versuchen ebenfalls, mit ihren teilweise 
exzellenten Kompositionen eine handvoll 
Dollar nebenbei zu verdienen. AuBerdem fin- 
den sich bei immer mehr Spielen statt lauer 
GeneralMIDI-Klange gleich Audiotracks auf 
dem Silberling; die kannst Du so, wie sie 
sind, in Deinen CD-Player schieben. 

Gewaltsam 

Da schlage ich die Power Play 05/97 auf und 
was sehe ich im Editorial? Einen Versuch, 
das Computerspielebusiness moralisch ins 
rechte Licht zu riicken! Ich lasse jetzt keinen 
Kommentar uber die Medien in diesem 
Leserbrief aus, sondern gehe direkt auf das 
von Euch gesagte ein. Ja, es ist falsch ein 
Spiel durch móglichst hohe Blutanteile ver- 
kaufen zu wollen. Leider Gottes ist es aber 
genau das, was die 10-16jahrigen an diesen 
Spielen so fasziniert. In meinem Wohnort 
gab es bei einem Computerhandler fur eine 
Weile die Móglichkeit, ein langst indiziertes 



Ballerspiel von 3D Realms fur einen kleinen 
Betrag im Netz zu spielen. Der Handler 
bewarb das sogar im Fenster. Diese Móg- 
lichkeit wurde vor allem von der oben 
genannten Altersgruppe genutzt und auf 
meine Frage, wie das denn mit der Legalitat 
so ware, versicherte man mir, dali dies alles 
in Ordnung sei, da man fur die unter 
16jahrigen (!) eine Einwilligung der Eltern 
verlange. Irgendwann trat dann das 
Jugendamt in Erscheinung, mit der Folgę, 
daft der Titel nicht mehr gespielt werden 
durfte. Seitdem gibt es weiterhin die Móg- 
lichkeit dort zu spielen, aber halt nur noch 
Rennspiele und ahnliches. Die Folgę: Es sind 
nicht mehr halb so viele Jugendliche anwe- 
send. Auch heute spiele ich noch sehr gerne 
ein Soiel von id (wiederum: indiziert) mit 
Freunden im IMetzwerk, aber dabei geht es 
uns nicht mehr ums Blut, sondern viel mehr 
um den Wettbewerb, wer denn besser ist. 
Natiirlich kommen auch dabei Satze zustan- 
de wie: „Mann, ist der geil zerplatzt!", was 
dann aber doch mehr situationsbedingt ist. 
Genauso gerne spielen wir „C&C II" oder 
„Diablo". Fur diese ganzen 3D-Programme 
ist doch eine gewisse Reife des Spielers von 
Nóten, daher ist eine Zugangseinschran- 
kung von der BPjS meines Erachtens nur 
ein klaglicher Versuch seitens des Staates, 
der sein Ziel aber ganzlich verfehlt. 

Philip Kempermann, Oberursel/Ts. 

Indizierte Spiele sind nicht verboten, sondern 
durfen nur Kindern und Jugendlichen unter 
18 Jahren nicht zuganglich gemacht und 
aufierdem nicht mehr beworben werden. An 
sich ware das kein Problem, nur bedeutet die 
Indizierung heutzutage, daB kaum ein Hand- 
ler die betroffenen Programme mehr im 
Regal hat und nur unter dem Ladentisch ver- 
kauft. Die groBen Kaufhausketten akzeptie- 
ren indizierte Software tiberhaupt nicht. Die 
einzige Lósung waren bei der momentanen 
Situation Laden, in die nur Erwachsene diir- 
fen; daB diese „Videotheken"-Lósung nicht 
der Weisheit letzter SchluB ist, kann wohl 
jeder nachvollziehen. Dazu kommt die altbe- 
kannte Tatsache, dafl indizierte Software 
gerade fur jungere Spieler den Reiz des Ver- 
botenen ausiibt. 
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Manchmal gibt es Probleme, fur die sich 
keine ełnfache Lósung finden laBt. Vermut- 
lich miissen wir mit der derzeitigen Situation 
noch langer leben. Schade, daB ausgerechnet 
hierzulande die strengsten Gesetzesvor- 
schriften fiir Computerspiele gelten. 

Afrolook in 3D 

Seit ich stolzer Besitzer einer 3Dfx-Karte 
bin, suche ich immer (auch im allerkleinsten 
Preview) nach dem Hinweis auf geplante 
Beschleunigervarianten. Und so etwas las 
ich in Eurer Vorschau auf „Interstate 76". 
Um so enttauschter war ich nach dem 
Lesen des Testberichts: Kein Hinweis auf 
Unterstutzung oder geplante 3Dfx-Patches, 
wenigstens im Extrakasten hatte doch was 
stehen kónnen. „Comanche 3" im letzten 
Heft wurde da viel genauer betrachtet. Da 
stand sogar, warum der Voodoo-Chip nicht 
unterstiitzt werden kann. Klar, Ihr kónnt 
nicht einen Bericht wie den anderen runter- 
leiern, aber die technische Seite der Pro- 
gramme sollte regelmadig zumindest im 
Wertungskasten unter „Extras" angegeben 
sein. Jochen Gind 

Von „Interstate 76" gab es bis zum Redakti- 
onsschluB dieser Ausgabe noch keinen Patch 
mit 3D-Unterstiitzung, obwohl der nach offi- 
ziellen Angaben von Activision bereits Mitte 
Mai hatte fertig sein miissen. Falls alles 
klappt, findet Ihr das Update auf der nach- 
sten Power-Play-CD. 




.Interstate 76": Noch gibt es keine 
3D-beschleunigte lfariante 

Prozessor-Power 

Der Grund meines Schreibens ist der, dali 
ich mich uber „Erste Hilfe: Original ist Od- 
ginał" geargert habe. Daft der Cyrix ein Imi- 
tat ist, wollen wir mai dahingestellt lassen, 
aber mit Sicherheit ist er sehr leistungs- 
fahig und kein Haufchen Stroh! Preislich 
betrachtet habt Ihr naturlich recht, Intel liefS 
sich die Prozessoren schon immer in Gold 
aufwiegen. Um es kurz zu machen: Ich 



halte die Behauptung, Cyrix-, IBM-, AMD- 
Prozessoren seien des ófteren inkompati- 
bel, fur sehr weit hergeholt und stark iiber- 
trieben. Ich besitze einen 166+ und hatte 
bislang keine Probleme. Ein Tip: Testet 
doch in Zukunft auf Cyrix- und AMD-Chips, 
die sind mindestens genauso leistungsfahig 
wie der Pentium, aber einiges billiger. Noch 
einen Vorteil hatte man davon: Ihr kónntet 
bei Tests auf Inkompatibilitaten hinweisen 
und so verhindern, daB preisbewuRte Leser 
ihr Geld zum Fenster hinausschmeifcen. 

MlCHAEL KLATT, EMAIL 

Leider gibt es nach wie vor Spiele, die die 
Zusammenarbeit mit Prozessoren von Cyrix 
oder AMD verweigern und auf „Intel Inside" 
bestehen. Von daher ist unsere Feststellung 
in der „Ersten Hilfe" alles andere ais weit 
hergeholt. DaB die Chips dieser beiden Her- 
steller sonst ein sehr iiberzeugendes Verhalt- 
nis von Leistung zu Preis bieten, ist wieder 
eine ganz andere Geschichte. Lies Dir zu 
dem Thema bitte auch die Ausfuhrungen von 
Thomas zum „K6" im Supportteil durch. 



Oldies 



Ais ich mai wieder meine Sammlung der 
PP-Heft-CDs anschaute und auf die alten 
Demos stied, kam mir der Wunsch, einige 
dieser alten Programme, die vor meiner PC- 
Karriere entstanden sind, einmal zu spielen. 
Also schnell zum Handler gerannt und auf 
dem Wuhltisch gekramt, doch leider ohne 
Erfolg. Darauf habe ich den N/erkaufer 
gefragt, aber der konnte mir auch nicht hel- 
fen. Ich bin also vóllig ratlos, wo ich solche 
Perlen wie „Superhero League of Hoboken" 
bekommen konnte und hoffe, dafS Ihr mir 
sagen kónnt, wo ich sie finde. 

Patrick Meister, Munchen 

Sobald die Spielehandler ein Programm aus 
den Regalen geraumt haben, ist es schwierig 
bis unmóglich, trotzdem noch an den Titel 
heranzukommen. Teilweise hat selbst der 
Hersteller bzw. der deutsche Vertrieb keine 
Kopien mehr davon. Meist verbleibt ais letz- 
te Hoffnung nur das gezielte Absuchen von 
Flohmarkten, Second-Hand-Spieleladen, 
Kleinanzeigen oder Ramschtischen in Kauf- 
hausern. Sammler und Jager kommen dabei 
auf ihre Kosten. Wem solche Shopping-Tou- 
ren zu anstrengend sind, wird vielleicht auf 
Compilations fiindig, wie sie entweder Dritt- 
anbieter oder die Hersteller vertreiben. 
Mit „Hoboken" durfte es allerdings besonders 
schwierig werden: Obwohl das Programm 



gut ist, war es kein besonders groBer Erfolg 
und wurde auch von den Handlem nur 
zuriickhaltend geordert. GroBe Restbestande 
wirst Du davon kaum auftreiben konnen. 

Stargunner 

Auf der Power-Play-CD 02/97 habe ich im 
DOS-Menii eine sehr interessante Ent- 
deckung gemacht: Das Programm „Star- 
gunner". Da ich eigentlich schon immer 
Eure Zeitschrift iese und die Demos auspro- 
biere, hatte ich schon manchen Ehestreit 
mit meiner Frau, die eigentlich mit dem PC 
nicht viel zu tun hat. Doch seit „Stargun- 
ner" ist alles anders: Einige durchgezockte 
Nachte gehóren einfach ab sofort bei Ihr 
dazu. Nun meine Frage: Woher bekomme 
ich die Vollversion dieses Programms? Ich 
habe schon jeden Computerladen durch, 
doch „Stargunner" konnte ich bislang nicht 
finden. Im Nachspann dieses Spiels sieht 
man zwar eine Anschrift und einen Preis 
von 29,95 US-S, aber beides bezieht sich 
nur auf die USA. 

Markus Katzuba, Hattingen 

„Stargunner" von Apogee ist zwar ein Sha- 
rewarespiel, ist aber in wirklich gut sortier- 
ten Spieleladen problemlos zu finden. Kauf- 
hauser oder Medienmarkte durchstoberst Du 
wohl vergeblich. Falls Du bei der Suche kein 
Gliick hast, bleibt ais letzte Móglichkeit nur 
der Eigenimport aus den USA. 

Wertungen 

Eigentlich ist Power Play ja wirklich super, 
aber einige merkwurdige Wertungen in 
letzter Zeit lassen mich diesen Brief schrei- 
ben. Wahrend andere Zeitschriften Spiele 
gut bewerten, stuft Ihr sie nur mittelma&ig 
oder schlecht ein. Redet Euch jetzt bitte 
nicht raus, Ihr wiirdet einfach strenger 
bewerten, weil ich viele Spiele nennen 
kann, bei denen Ihr mit den anderen Zeit- 
schriften einer Meinung seid. Es ist nur bei 
einigen Titeln ein Riesenunterschied. Wenn 
sich hier bald nichts andert, muli ich leider 
eine andere Zeitschrift kaufen. 

Julian Sun, Munchen 

Bei der monatlichen PP-Wertungskonferenz 
richten wir uns nicht nach der lieben Kon- 
kurrenz, sondern einzig und allein nach 
unserem redaktionellen Wissen und Gewis- 
sen. DaB sich das in Einzelfallen mit der 
Punktvergabe unserer Magazine deckt, ist 
nur logisch. Grundsatzlich gilt: MittelmaBi- 
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ge oder gar schlechte Spiele bekommen 
genau die Wertung, die sie verdienen - hart, 
aber gerecht. Das ist unumganglich, wenn 
wir weiterhin aufrichtige Kanfempfehlungen 
liefern mochten. Das erste Halbjahr 97 war 
arm an echten Highlights und geht kaum ais 
glanzvolle Epoche in die Geschichte der Com- 
puterspiele ein. Deshalb geben wir uns aber 
noch lange nicht mit dem Mittelmafl zufrie- 
den und verschieben unsere WertungsmaB- 
stabe saisonbedingt nach unten. 



Normalerweise liegen bei Hardware-Bundles 
die Handbiicher ais PDF-Datei bei, die man 
mit dem „Acrobat Reader" direkt am Bild- 
schirm lesen kann. Allerdings sind diese 
Texte fast immer in englischer Sprache 
gehalten, was hierzulande oft zu Verarge- 
rung bei den Kunden fuhrt. Uns erreichen 
immer wieder Leserbriefe mit derartigen 
Beschwerden iiber die Hersteller, vielleicht 
fallt der einen oder anderen Firma ja eine 
bessere Losung ein. 



Weltraumkneipe Potz Blitz 



Seit „Monkey Island" herrscht ja wohl tote 
Hose bei wirklich witzigen Adventures. 
Aber in der Ausgabe 04/97 las ich den Test- 
bericht zu „The Space Bar", das ja wohl 
schon sehr witzig zu sein scheint. In dem 
Kasten „Gimmicks" las ich, dali es zu dem 
wohl besten SciFi-Buch, namlich „Per 
Anhalter durch die Galaxis" von Douglas 
Adams ein Spiel gibt. Stimmt das, und 
wenn ja, wo zur Hólle kann ich es kaufen 
bzw. welche Softwarefirma vertreibt es? 
Boris Rautenberg. Elmshorn 

„Hitchhikers Guide to the Galaxy" ist ein 
Uralt-Textadventure und stammt von der 
legendaren, aber schon lange bankrotten 
Spieleschmiede Infocom. Momentan gibt es 
im gutsortierten Fachhandel eine Compila- 
tion von Legend, die neben dem „Hitchhiker" 
auch andere alte Infocom-Adventues bietet. 
Falls sich iibrigens jemand wundert, warum 
„The Space Bar" noch nicht in den Laden 
aufgetaucht ist, obwohl der Test schon einige 
Zeit zuriickliegt: Auch bei „Rocket Science", 
dem Hersteller und Distributor des Spiels, 
schlug kurz nach unserem Test der Pleitegei- 
er zu. Nach einigem Hin und Her, was denn 
mit der vollstandig fertig programmierten 
„Space Bar" geschehen soli, hat Bomico die 
giinstige Gelegenheit beim Schopfe ergriffen 
und wird das abgedrehte Adventure hierzu- 
lande auf den Markt bringen. 



Handbuch 



Ich habe mir nun endlich eine Orchid-3D- 
Grafikkarte gekauft und bin restlos begei- 
stert. Es war auch „MechWarrior 2" von 
Activision in einer 3Dfx-Version dabei. Ein 
Superspiel, nur - wie genau funktioniert es? 
Es ist ieider eine englische Version, der 
kaum Informationen beigefiigt sind, um 
was es im Einzelnen geht. Es gelingt mir 
daher nicht, die Mission zu erfullen. 

Stefan Graf, Hannover-Munden 



Eigentlich habe ich die Leserzuschriften 
zum Thema „Uberbewertung von Multi- 
player-Optionen" eher mit einem Lacheln 
betrachtet und hatte nicht den Eindruck, 
dali Ihr bei irgendeiner Spielbewertung 
etwas falsch gemacht habt. Aber ais ich 
dann bei „Air Warrior 2" den Power-Play- 
Volltreffer sah, war ich doch sehr verstand- 
nislos. Fast Euer ganzer Bericht kreist um 
die Multiplayer-Optionen im Internet. 
Eigentlich bin ich der Meinung, dali ein 
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„Air Warrior 2": Zu wenig SolospaB 
fur den PP-Volltre«er? 

Spiel nur dann das Pradikat verdient hat, 
wenn es in allen Kategorien eine rundę 
Sache ist. Das scheint aber bei Grafik, 
Sound und Singleplay nicht der Fali zu sein. 
Ich kann es Ieider iiberhaupt nicht verste- 
hen, warum Ihr diesem Spiel, bei dem sich 
doch die Grafikkarte schamt, die Bilder zu 
errechnen, einen Volltreffer gebt. Zwar ist 
es fur mich verstandlich, daft bei einem 
Spiel Mann gegen Mann die Nerven vor 
Spannung und Spad nur so kribbeln, aber 
macht das wirklich eine 43% Solowertung 

Wett? TlM HlLDEN, ODENTHAL 

Power Play vergibt den begehrten „Volltref- 
fer" grundsatzlich ab einer Wertung von 85 
SpielspaB-Punkten aufwarts, egal, ob das 
Programm die im Solo- oder im Multiplayer- 
modus erreicht. Programme wie „Air Warrior 
2" entwickelt der Hersteller von vornherein 



nur fur Netzwerke oder das Internet - Solo- 
spieler soli das Programm nicht ansprechen, 
und das steht ausdrucklich im Test und wird 
mit der geringen Solowertung ausgedruckt. 
Deshalb ist der „Volltreffer" trotz der wenig 
iiberzeugenden Grafiken verdient. Umge- 
kehrt gilt schlieBlich das gleiche Prinzip, 
auch wenn es da selbstverstandlich ist: Kei- 
nem wirklich guten Adventure verweigern 
wir wegen fehlendem Multiplayer-SpaB das 
verdiente Pradikat. 

Knastkamera 

Normalerweise lese ich zuallererst die Seite, 
auf der Ihr Kommentare zu den aktuell 
getesteten Spielen abgebt. Das ist fast 
immer witzig, und man weifl dann wesent- 
lich besser einzuschatzen, was der jeweili- 
ge Redakteur fur persónliche Vorlieben und 
Abneigungen hat. In der letzten Ausgabe 
habe ich mich allerdings gewundert, da& 
niemand von Euch „Dungeon Keeper" 
genannt hat. Wenn das Spiel wirklich so gut 
ist, hatten es doch zumindest ein oder zwei 
Tester erwahnen miissen. Oder findet Ihr 
das Programm doch nicht so gut? 

Thorsten Emmerich, eMail 



Wie jede Zeitschrift wird auch Power Play I 
nicht am Stiick geschrieben und gedruckt. 
Im Fali von „Dungeon Keeper" war es 
schlicht und einfach so, dafl die „Knastkame- 
ra" schon vollstandig zu Papier gebracht war, \ 
bevor uns Peter Molyneux kurz vor Redak- 
tionsschluB sein Testmuster in die Hand | 
driickte. Unter normalen Bedingungen hat- J 
ten mit Sicherheit mehrere Redakteure die 
furiosen Kellermeister zu ihren personlichen I 
Monatsfavoriten ernannt. 



Buggy 



Eines stórt mich sehr momentan: Ich habe | 
mir in letzter Zeit ziemlich viele neue Spie- 
le gekauft, und immer wieder muB ich 
wenig spater aufs Internet und Updates I 
sowie Patches besorgen. Wenn ich in ein 
paar Jahren wieder Lust auf die Programme 
habe, wie komme ich dann an die Updates? j 

Manni Baumgart, eMail 

Das ist fur so manchen Sammler ein echtes 
Problem: Gerade die Spieler, die sich die Pro- 
gramme gleich nach Erscheinen besorgen, 
sind die dummen und kommen spater wohl 
kaum an die Patches - es sei denn, sie haben 
auch unsere Heft-CD, auf der befinden sich 
schlieBlich so gut wie alle Updates. 



DIE SPEZIALIS 

I Schritt-f iir-Schritt-Anleitungen 

I Workshops 

I Tips&Trick s 

■ und jede Menge nutzliche Programme! 




Sonderheft Nr.14 
PC-Tuning 

So wird Ihr PC 

Schritt fur 
Schritt zur 
Power-Station! 

MH CD-ROM 




PQ Spezial 




Sonderheft Nr.1S 

Windows 95 

So haben Sie 
Ihren PC mit 
Windows 95 
voll im Griff I 

Młt CD-ROM 



Bestellen Sie per Coupon bei: 

PCgo! / Erdem-Leserservice 
Postfach 1823, 84471 Waldkraiburg 
Per Telefon: 086 38 / 96 70 
Per Fax: 086 38 / 96 70 55 



MEINE BESTELLUNG 



Vorname, Name 



StraBe, Nr. 



PLZ, Ort 



Datum, Unterschrift 

Bitte senden Sie mir die angekreuzten PCgo!-Sonderhefte fiir DM 14,90 je Heft (inki. CD-ROM): 



□ PCgo!-Sonderheft Nr. 7 WINWORD 

□ PCgol-Sonderheft Nr. 9 GRAFIK 

□ PCgol-Sonderheft Nr. 10 EXCEL 

□ PCgol-Sonderheft Nr. 12 GELD + PC 

J Ich bezahle per Bankeinzug: 



□ PCgol-Sonderheft Nr. 13 AUTO + PC 

□ PCgol-Sonderheft Nr. 14 PC-TUNING 

□ PCgol-Sonderheft Nr. 16 WINDOWS 95 
+ Porto- und Versandkostenpauschale DM 5,- 

(Ausland Vorkasse zuziigl. DM 10,- Porto) 



BLZ, Geldinstitut, Konto-Nr. 

J Ich bezahle mit Kreditkarte: 



□ Eurocard 



□ Visa 



□ Amex 



Meine Kartennummer, giiltig bis 

□ Ich bezahle mit Verrechnungsscheck uber DM 

Ausland: Bestellungen nur gegen Vorauskasse per Euroscheck oder Kreditkarte. 



(liegt bei) 




Alle irfj Programmierer und Publisher 

treffen sich auch dieses Jahr wieder zum Stelł- 
dichein, diesmal in Atlanta. Wir waren fur Euch 
in der Coca-Cola-Hauptstadt und warten mit 
einem kompletten Messebericht auf. 



Atlantis 





Ob Cryo es diesmal 
geschafft hat, zu schwer 
beeindruckender Grafik auch 
das passende Gameplay 
abzuliefern, erfahrt Ihr in der 
nachsten Ausgabe. 

Dark Reign 




Mit Star-Designer Ron Mil- 
lar kónnte es Activision 
gelingen, im Echtzeit-Genre 
fur neue Impulse zu sorgen. 
Wie diese ausfallen, steht 
im nachsten Heft. 

iF-22 Raptor 



Trotz Streit mit Novalogic 
um den Titel von lnteractive 
Magics Flugsimulator werden wir die neueste 
Simulation um den US-Wundervogel ausfiihr- 
lichst begutachten. 




erscheint am 16- Juli 

Die Redaktion behalt sich vor, Themen aus Aktualitatsgrunden zu andern. 
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Yolksbanken Raiffeisenbanken 



Die Volksbanken Raiffeisenbanken arbeiten im FinanzVerbund mit DG BANK, GZB-Bank, SGZ-Bank, WGZ-Bank, Bausparkasse Schwabisch Hall, DG HYP Deutsche 
Genossenschafts-Hypothekenbank, DIFA Deutsche Immobilien Fonds AG, Miinchener Hypothekenbank eG, R+V Yersicherung, Union Investment, VR-Leasing 
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MATRO X 




nwrbindliche Prenempfehlunij 



Die komplette 3D Entertainment 
und Multimedia Solution fur zu Hause 



MGA-1064SGChip 

64-Blt Technologie 

PCI Bussystem mit Busmastering 

2 oder 4 MB SGRAM Basisboard 



2 MB auf rustbar auf 4 MB SGRAM ■ Beschleunigtes 3D-Hardware-Texture- 

Bildwiederholfrequenzen bis Mapping bis 25 Millionen Texels 

zu 200 Hz ■ Top Windows Performance mit uber 

TrueColor bei 1280 x 1024 mit 4 MB 20 Power-Features 



Uberragendes Fuli Screen & Fuli Mofion 
Video durch X und Y Interpolalion 
Rekordverdachtige DOS Performance 
aufgrund 32-Bit VGA Core 



Zusatzlich neue 3D Spiele, Software MPEG Player & 3D Web Browser auf CD-ROM: 
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64 BIT GRAPHICS 
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Hotline: 089-61 44 74 33, BBS/Mailbox: 089-614 00 91, Compuserve: GO MATROX e 1994 Ali rlghw .-..■- md M, «, M i 



